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Długie, męczące spotkanie. 

A potem 200 milowa podróż po zdradzieckie!, orskich drogach. Życie 
jednego z najlepszych międzynarodowych finansistów może być stresujące, ale 
tó oie twój problem. Jesteś złodziejem samocboiw pracującym na zlecenie 
Mafii i mosisz zwinąć jego samochód na akcje przestępcza. 

Oczywiście kradzieże i strzelanie do ludzi sprawiają, żi pojawiają się 
niewinne ofiary. 

W każdym razie, jeśli nie interesuje Cię wsp miała limuzyna skradziona 


z tej reklamy, to Grand Iheft Auto daje Gi możliwość kradzieży ponad 30 
różnych pojazdów, wliczając w to autt osy śmieciarki, motocykle i super 
szpanerskie wózki. 

Powodujący zawroty głowy widok z lotu ptaka pokazuje jak gnasz przez 
trzy różne miasta, każde z odmiennym systemem dróg i lokalnymi punktami 
orientacyjnymi. 

Twoi r hjoi bossowie wymagać będą od Ciebie wypełnienia różnorakich 
zadań. Ale przy takiej ilości adrenaliny, odmowa jest zbrodnią. 
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€) 1997 BMG Inferacłiue C1997 DMA Design Ud 
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Koniecznie odwiedź naszą stroną w intemecie 
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jai należy usadzać v 
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świszczą w powietrzu, trupy gniją w 
pryzmach kompostu. 
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Sklepu. Po drodze garaż, meta i znana w 
Okolicy Piękna Pierwsza Formuła. 


Podglądanie kozic w górach? 

Nie.. Zaganianie owieczek do domu? 
Nie... To po prostu zdobywanie białych 
szczytów z partnerem u boku! 
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W marcu jak w garncu —- 
mówi przysłowie. Jeśli 
brać Dod uwagę krążek 
RESET CD, to mówimy 
o garncu bardzo pełnym, 
i to bardzo fajnych rze¬ 
czy. 21 dem 7 trailerów 
artykuły w dziale Reset 
CD oraz spora dawka pat- 
chy i innych przydatnych 
programików. Dema są 
tym razem wyjątkowo cie¬ 
kawe. Na pierwsze wśród 
równych wybrałem demo 
F0RSAKEN — wszak wia¬ 
domo, kto tę grę.przygoto- 

wuje: Mistrz, wymienia¬ 
jąc dalej „równiejsze de¬ 
ma, należy powiedzieć 
o doskonałych wyścigach 
Ultim@te RaceTro, 
mrocznym Sanitarium, 
najlepszej koszykówce — 
Ma Live 98, kolejnym 
mechu — Eartsiege 3: 
Star Siege oraz grze stra¬ 
tegicznej Dark Omen. ba¬ 
zujące] na systemie War- 
hammer. Cóż więcej? Pora 

instalować i grać. 
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Montezuma's Return! 
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Większość omawianych dziś 
^ier to miłe niespodzianki. 

Juże wrażenie robią zwłaszcza 
SANITARIUM. o którym może 
być jeszcze głośno na świecie 
oraz oczekiwana niecierpliwie 
DUNE 2000. Prawdziwą gratkę 
szykują bracia z Corwin 
Studios — na statycznych 
screenach ich najnowszy 
projekt prezentuje się nad 
wyraz godnie. Szkoda czasu na 
czczą gkdaninę, zapraszam do 
marcowych newsów. 


r 




W naszym kraju powstała Ogólnopol¬ 
ska Liga HEROES OFMIGHTAND MAGIO. 
Twórcy Ligi zamierzają “zorganizować” 
entuzjastów programu, którym nie wystar¬ 
cza kolejne przechodzenie gry na pozio¬ 
mie Impossible. Lider Ligi, Rodiger von 
Dequen zastrzega, że jego twór jest cał¬ 
kowicie niekomercyjny. Chętni do przy¬ 
stąpienia bądź do rzucenia von Dequeno¬ 
wi rękawicy mogą skontaktować się z nim 
poprzez pocztę elektroniczną (vondequ- 
en@piast.t19.ds.pyvr.wroc.pl) bądź spró¬ 
bować poszukać Ligi w sieci. Jak wieść 
gminna niesie, prawidłowy adres to 
www strefa. com/heroes2/... 

I niech boje wasze będą uczciwe. 


W sobotę 7 marca w Krakowie 
w Klubie 38 przy ul. Burdyka 4 
odbędzie się premierowy pokaz 
gry Target. Jednocześnie odbę¬ 
dzie się turniej Quake 

Jeśli chcesz wziąć 
udział zgłoś się wcze¬ 
śniej — Sigma 
tel. 012 6373891,3673897. 
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Firma Sprint sp. z o. o. uruchomiła pierwszy w Polsce ser¬ 
wer Kali. Teraz przed fanami Warcrafta i kilkudziesięciu in¬ 
nych gier otwierają się całkiem nowe możliwości. 

Więcej informacji, oczywiście wszystko w jęzku polskim, 
znajdziecie pod adresem http://kali.sprint.pl 




wróćcie uwagę na ten tytuł, gdyż ma 
on szansę załatwienia Westwood tytułu 
Mistrza Świata Wszech Czasów w dzie¬ 
dzinie RTS. DUNE 2000 oparte zostało 
na niegdysiejszym hicie Westwood z ro¬ 
ku 1992 — DUNE 2: BATTLE FOR AR- 
RAKIS. Pamiętacie? Od tej gry wszystko 
się zaczęło. 

Głównym założeniem DUNE 2000 jest 
odświeżenie pamięci o DUNE 2. Aby 
sprostać wymaganiom naszych czasów, 
gra została maksymalnie upodobniona 
do COMMAND & CONOUER — wystar¬ 


czy kliknąć na jednostce i wydać jej roz¬ 
kaz. Wydawca gry obiecuje poprawione 
algorytmy zarządzające sztuczną inteli¬ 
gencją oraz 27 stworzonych od podstaw, 
całkowicie nowych misji. DUNE 2000 
będzie można rozgrywać także sieciowo 
— za pomocą LAN albo Internetu. 
Wszystko wskazuje na to, że reanimacja 
klasyka zakończy się sukcesem. Jeśli 
będzie grało się chociaż w połowie tak 
dobrze, jak gra wygląda na screenach, 
chłopaki z Westwood mogą liczyć na 
Oscara albo coś w tym rodzaju. 
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WORLD SERIES 98 


Wydawca: Sega 
Dystrybutor: Bobmark 
Data wydania: 1.03.1998 


DOMINION: STORM 
OVER GIFT3 


Wydawca: Eidos 
Dystrybutor: Mirage 
Data wydania: 6.03.1998 

DARK REIGN 
MISSIONS 


Wydawca: Activision 
Dystrybutor: Optimus 
Data wydania: 11.03.1998 

DUNGEON KEEPER 
GOLO 


Wydawca: Electronic Arts 
Dystrybutor: IPS 
Data wydania* 11.03.1998 




JETFIGHTER III 
FULLBURN 


Wydawca: Mission Studios 
Dystrybutor: Mirage 
Data wydania: 11.03.1998 

WARHAMMER: 

DARK OMEN 

« 


ra, pracuje nad drugą czę¬ 
ścią tej wspaniałej gry tak¬ 
tycznej. CYBERSTORM 2: 
CORP WAR ma znacznie 
różnić się od oryginału. 
Podstawowa zmiana pole¬ 
gać ma na tym, że sequel 
rozgrywany będzie w cza¬ 
sie rzeczywistym. Poza 
tym, autorzy z Sierra obie¬ 
cują liczne modyfikacje 
sposobu sterowania Me- 
chami, które spowodować 
mają efektywniejsze i bar¬ 
dziej realistyczne zarządza¬ 
nie systemami robotów. 
Sequel MISSION FORCE 
pozwolić ma także na emo¬ 
cjonującą grę sieciową, 
w której będzie mogło 
wziąć udział maksymalnie 
ośmiu graczy. Środowisko 
gry nie będzie już heksago¬ 
nalne, lecz stworzone ma 
zostać systemem układa¬ 
nia maleńkich płytek (miało 
to m.in. miejsce w DARK 
REIGN), co znacznie upla- 
styczm teren. 




ojna atomowa jednak wybuchła. Kiedy się zakoń¬ 
czyła, na Ziemi pozostały już tylko niedobitki wiel¬ 
kich armii. Obcy nie mogli wybrać lepszego momentu 
na inwazję Niebieskiej Planety. Wycieńczone siły ziem' 
skie z trudem stały na własnych nogach. Najeźdźcy 
z Kosmosu, zwący się Raksha, opanowali Ziemię, zaś 
jej poprzednich władców — ludzi — zniewolili. 
Upodleni Ziemianie pracują teraz w wielkich fabry¬ 
kach i przetwórniach, zaś ci, którym przyszło żyć w re 
zerwatach, mogą mówić o wielkich szczęściu. W tej 
przypominającej pod wieloma względami 
FALLOUT grze użytkownik wciela się 
w młodego mieszkańca rezerwatu, Finna. 
W wyniku tragicznego zbiegu okoliczno¬ 
ści, Finn zostaje wysłany na samobójczy 
rajd po otaczającej rezerwat dżungli. Jego 
zadaniem jest zapewnienie rozrywki 
polującym w lesie Raksha. Chło¬ 
pakowi udaje się jednak uciec 
i wyrusza w pełną niebezpie¬ 
czeństw wyprawę po zniszczonej Ziemi. 
Wydawca gry obiecuje ponad 100 godzin (!!!) ciągłej 
gry. W ALIEN EARTH pojawić się ma kilkadziesiąt 
postaci, zaś każda z nich ma mieć w pełni udźwię¬ 
kowioną ścieżkę dialogową. Ważniejsze wydarzenia 
obrazowane mają być renderowanymi filmami w wy¬ 
sokiej rozdzielczości. 0 tym, czy gra okaże się czymś 
wielkim, czy też jedy¬ 
nie marnym klonem 
FALLOUT, przekonamy 
się już niedługo, bo na 
początku kwietnia. 

























































Wydawca: Activision 
Dystrybutor: Optimus 
Data wydania: 12.03.1998 

GRAND THEFT AUTO 


Wydawca: BMG 
Dystrybutor: CD Projekt 
Data wydania: 12.03.1998 


BEBELLION 

Wydawca: LucasArts 
Dystrybutor: IPS 
Data wydania: 12.03.1998 


STARSHIP TITANIC 

Wydawca: Simon & Shuster 
Dystrybutor:? 

Data wydania: 12.03.1998 
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DEATHTRAP 

DUNGEON 

Wydawca: Eidos 
Dystrybutor: Mirage 
Data wydania: 16.03.1998 


FLESH FE AST 

Wydawca: SegaSoft 
Dystrybutor:? 

Data wydania: 16.03.1998 


THE GOLF PRO 

Wydawca: Empire 
Dystrybutor: MarkSoft 


Data wydania: 16.03.1998 


asto reklamowe FREESPACE 
m\ „nowafaza“. Nic bardziej 
trafnego, z racji że THE GREAT 
WAR jest grą z serii DESCENT. 

W przeciwieństwie do dziejącego 
się głównie w klaustrofobicznych 
korytarzach oryginału, FREESPACE 
pozwoli graczowi na walkę w nie- 
ujarzmionej przestrzeni kosmicznej. 
Do dyspozycji użytkownika oddane 
będzie 12 różniących się od siebie 


statków, zaś prócz samej walki, 
TGW zapewni także wątek dowo¬ 
dzenia i kierowania innymi jednost¬ 
kami. Dumą programistów są za¬ 
pierające dech w piersi efekty 
świetlne oraz udoskonalony od cza¬ 
sów DESCENT 2 engine. Gra po¬ 
zwolić ma na największą jak dotąd 
w grach komputerowych swobodę 
działania. Ciekawe, czy będzie moż¬ 
na zmieniać barwy klubowe? 


LIBERATION DAY stawisz 


eśli wierzyć twórcom gry, firmie ION Storm, DOMI¬ 
NION będzie grą strategiczną czasu rzeczywistego na jaką 
wszyscy czekali. Jednym z najciekawszych z reklamowa¬ 
nych elementów jest ogromna inteligencja przeciwników. 
Mają oni uczyć się taktyk gracza i wykorzystywać jego słabe 
strony. W DOMINION walczą ze sobą cztery różne rasy; gra 
każdą z nich ma być odmienna. Prócz wciągających misji 
(ponad 60), klimat gry tworzyć mają renderowane przeryw¬ 
niki filmowe. Nieoficjalnie mówi się, że DOMINION jest 
obecnie jedynym godnym przeciwnikiem STARCRAFT. Sie¬ 
ciowo będzie mogło walczyć ze sobą do ośmiu osób. 


czoła trzem rasom obcych na¬ 
jeźdźców. W przeciwieństwie 
do zalewających rynek klonów 
COMMAND & CONOUER, LD bę¬ 
dzie grą taktyczną podzieloną 
na tury. Akcja programu rozgry¬ 
wać się będzie na Matce Ziemi, 
zaś walka o losy globu rozstrzy¬ 
gnie się w ciągu 50 misji. Każde 
wykonane zadanie otworzy 
przed graczem nowe drogi, co 
zapewnić ma nieliniową roz¬ 
grywkę. Zapowiedzi poszczegól¬ 
nych elementów LIBERATION 
DAY robią wrażenie — do dys¬ 
pozycji gracza zostanie odda¬ 
nych 70 jednostek i 79 różnych 
typów budynków i systemów 
obronnych. Wraz z rozwojem 
wydarzeń, poszczególne jed¬ 
nostki będą mogły ewoluować 
i robić użytek ze zdobytego do¬ 
świadczenia. Posiadacze mode¬ 
mów i podłączeni do sieci lokal¬ 
nej bądź globalnej będą mogli 
wyrzynać się nawzajem w try¬ 
bie multiplayer. 




zy na sir. 11 













































> erię F-15 S RIKE EAGLE, wydawaną przez MicroProse, pamiętają wszyscy miło 
V śnicy komputerowej awiacji. Teraz Andy Hollis (główny twórca LONGBOW 2 oraz 
jeden z autorów starych dobrych STRIKE EAGLE) przygotowuje najbardziej realistycz¬ 
ny (przynajmniej w zapowiedziach) symulator F-15E. Jakość LONGBOW 2 oraz poten¬ 
cjał Jane s to argumenty, które każą żywo interesować się nową produkcją. Domowi 
piloci zasiądą za sterami jednego z najpotężniejszych myśliwców szturmowych świa¬ 
ta. Akcja będzie się rozgrywać podczas Pustynnej Burzy lub w hipotetycznym konflik¬ 
cie nad Iranem. Nowy F-15E to realistyczne odwzorowanie zachowywania 
się maszyny w powietrzu, niezwykle skomplikowana praca awiomki pokła- 
» dowej i obłędnie efektowne wrażenia wizualne. Zapowiada się hit... 


o iMI A2 to drugi symulator 
czołgowy ze stajni lnteractive Ma¬ 
gie. Tym razem przygotowywany 
z grupą Charybdis Enterprises. Jak 
nietrudno domyślić się po nazwie, 
symulacja będzie rozgrywała się 
podczas drugiej wojny światowej. 
Gracz będzie miał możliwość stero¬ 
wania jednym z trzech podstawo¬ 
wych czołgów ówczesnych armii, 
i tak: jako Niemiec zasiądziesz 
w Panterze G, dla amerykańskich 
kowbojów przewidziano M4A3 Sher 
man 76, zaś jako oficer niezwycię¬ 
żonej Armii Czerwonej będziesz do¬ 
wodził T34 w wersji 85. Gra będzie 
rozgrywała się podczas ofensywy 
w Ardenach lub na równinach Biało¬ 
rusi. Jeśli znudzi cię kierowanie jed¬ 
nym czołgiem, będziesz mógł dowo¬ 
dzić plutonem, a nawet całą kompa¬ 
nią! W tym ostatnim przypadku na 
twojej głowie będzie także zarządza¬ 
nie jednostkami wsparcia oraz roz¬ 
maitymi formacjami wchodzącymi 
w skład twojej kompanii. 


y ITFALL pojawił się pier¬ 
wotnie na platformie Atari 
2600 (czy ktoś pamięta jeszcze 
ten sprzęt?). Mimo, iż ukazało 
się wiele reedycji i nowych wer¬ 
sji programu, żadna z nich nie 
odniosła tak ogromnego sukce¬ 
su jak oryginał. Najważniejszą 
cechą najnowszej odsłony gry 
— BEYOND THE JUNGLE — 
jest to, że rozgrywa się ona 
w trójwymiarowym środowi¬ 
sku. Zmianie uległa sama istota 
rozgrywki, nabierając dzięki 
3D znamion MARIO 64 bądź 
CROC. Wracając do PITFALL 
3D, gra ukazać ma się wpiarw 
na konsoli Playstation (już pod 
koniec miesiąca). Za widoczną 
na ekranie postacią bohatera 
krążyć będzie inteligenta kame¬ 
ra, w razie potrzeby zmieniająca 
swe ustawienie tak, aby jak naj- 


Wydawca: MicroProse 
Dystrybutor: IPS 
Data wydania: 18.03.1998 


Wydawca: MicroProse 
Dystrybutor: IPS 
Data wydania: 19.03.1998 
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Wydawca: Microsoft 
Dystrybutor: Microsoft Polska 
Data wydania: 21.03.1998 


Wydawca: Interactive Magie 
Dystrybutor: Mirago 
Data wydania: 24.03.1998 
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\ ITANIUM TRILOGY stanowić 
ma biblię każdego wielbiciela 
wielkich robotow bojowych. Pack 
zawierać ma w sobie wszystkie wy¬ 
dane dotąd produkty związane z ME- 
CHWARRIOR 2. Tak też, w pakiecie 
znajdą się MERCENARIES i GHOST 
BEAR S LEGACY oraz podstawowa 
gra — MW 2. Jeśli wierzyć twór¬ 
com, w pakiecie znajdzie się blisko 
170 (geezus!) misji. Co ciekawe, 
wszystkie gry będą w całości odre¬ 
staurowane — tak, aby odpowiadać 
wymaganiom 1998 roku. W grze 
znajdą się wzbogacone tekstury oraz 
pełna obsługa akceleratorów gra¬ 
ficznych. Niestety, będzie to ostatnia 
odsłona MECHWARRIOR w wykona¬ 
niu Activision. Smff... 


rawa do zarządzania światem Battle- 
Tech przejęto od Activision MicroProse. 
Najnowsza produkcja firmy zahacza 
oczywiście o tematykę wielkich robotów, 
lecz gra rozgrywana będzie z nieznanej 
dotąd perspektywy — MECHCOMMAN- 
DER będzie grą taktyczną. W trakcie 30 
misji MC zmierzą się ze sobą 24 różne 
typy robotów bojowych. Walka rozgry¬ 
wać ma się w czasie rzeczywistym, co 
w połączeniu z izometrycznym rzutem na 
pole akcji powinno zapewnić ekscytującą 
grę. Każdy z występujących w grze Me- 
chów będzie posiadał szereg cech, mają¬ 
cych niebagatelny wpływ na rozgrywkę. 
Na przykład, ciężkozbrojne roboty me bę¬ 
dą nadawać się do misji patrolowych, 
zaś szybkie i zwrotne jednostki będą mia¬ 
ły problemy z przypuszczaniem sztur¬ 
mów i ataków na większe skupiska wro¬ 
ga. Jeśli wierzyć zapowiedziom, sposób 
wykonania jednego zadania będzie miał 
wpływ na następne, a także — na wynik 
całej wojny! 


rudno jest pisać obiektywnie na temat STAR NATIONS — chyba najja¬ 
śniejszej gwieździe wśród gier wydawanych przez Mega 
Media. Główny założeniem tej strategii jest maksymalna 
swoboda działania gracza, który będzie mógł władać podda¬ 
nymi jako bezduszny tyran, dobry król bądź charyzmatyczny 
lider - zdobywca nowych terenów (sposób sprawowania 
rządów będzie wywierał znaczący wpływ na rządzony na- * 

ród). Podwładne rasy posiadać mają własne, niepowtarzalne 
cechy oraz szczątkową inteligencję. Niektóre elementy STAR £jL» ^ 
NATIONS budzą skojarzenia z ponaddziesięcioletnim POPU- 
ŁOUS, a to zapowiada prawdziwą ucztę. Jaka gra będzie naprawdę, zobaczymy 
niedługo. Póki co, powąchajmy sobie screeny 
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Wydawca: VR Sports 
Dystrybutor:? 

Data wydania: 24.03.1998 


Wydawca: Accolade 
Dystrybutor:? 

Data wydania: 25.03.1998 
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yobraź sobie, że w pewnym momen¬ 
cie budzisz się w nieznanym miejscu 
i czasie. Wokół ciebie krążą nieznani 
ludzie, krzyczący, płaczący, zanoszący 

się maniakalnym 
śmiechem... Two¬ 
ja pamięć przy¬ 
wołuje kolejne 
wspomnienia 
— rozmowę te¬ 
lefoniczną, po¬ 
śpiech, jazdę 
samochodem... 
W taką oto 
mroczną rze¬ 
czywistość wprowadza graczy SANITA- 
RIUM — ponura przygoda rozgrywana 
na granicy szaleństwa. Nad grą pracują 
programiści z ASC, która wsławiła się 
ostatnio kontrowersyjnym GTA. Schi- 
zolska atmosfera SANITARIUM potęgo- 
wana jest mroczną, renderowaną grafi¬ 
ką, ukazującą akcję gry w izometrycz- 
nym rzucie. Wprawdzie niewiele 
wiadomo jeszcze na temat scenariusza, 
jednak wszystko wskazuje na to, że 
najnowszy projekt ASC stanie się arcy¬ 
dziełem na miarę doskonałego, acz 
wiecznie archaicznego DREAMWEB. 

Lm 


EAH to produkcja autorów AD2044. Całkowicie renderowa- 
na przygodówka z ogromną liczbą lokacji wypełni sześć (!) 
dysków CD Gracz będzie dysponował pełną swobodą ruchu. Pla¬ 
netę REAH zamieszkują żywe ’ postacie, odgrywane przez zawo¬ 
dowych aktorów. Jeśli mowa o zawodowstwie, należy wspomnieć 
o już szykowanej promocji: producent zapowiada wideoklip i wy¬ 
danie soundtracku. Nic w tym jednak dziwnego, oprawa muzyczna 
gry zapowiada się doskonale. Do współpracy zaproszono muzy¬ 
ków sceny techno: Fading Colours, Mesmerisa, Gagarin 108. Kli¬ 
matu dopełnią przestrzenne efekty dźwiękowe. Jako jedna z pierw¬ 
szych gier, REAH zostanie wydana również w wersji DVD! Termin 
premiery światowej -1 kwietnia 1998r. To chyba me żart, profe¬ 
sjonaliści me grzeszą zwykle poczuciem humoru... 


M.A.X. 2 


Wydawca: Interplay 


Dystrybutor: CD Projekt 


race na ZMIERZCH-em trwają od je¬ 
sieni ‘97. Autorzy gry chwalą się, że 
ich gra może spokojnie konkurować z po¬ 
tęgą QUAKE 2. Trudno jest się im dziwić, 
ZMIERZCH wygląda efektownie już we 
wczesnej fazie powstawania. Główną za¬ 
letą programu ma być nieograniczona 
swoboda działania gracza — będzie mógł 
on wieść przykładne życie bądź też zostać 
np. masowym mordercą. Akcja gry toczyć 
się będzie przede wszystkim w ponurych 
zamkach, kryptach ale i na świeżym po¬ 
wietrzu, choć wiele mówi się też o wal¬ 
kach toczonych w futurystycznych gma- 


Data wydania: 29.03.19! 


OF LIGHT AND 
DARKNESS 


Wydawca: Interplay 


Dystrybutor: CD Projekt 


Data wydania: 31.03.1998 




chach i opuszczonych kanałach. Już 
na pierwszy rzut oka widać fascyna¬ 
cję autorów designem poziomów QU- 
AKE — levele ZMIERZCH-u pełne są 
różnych schodów, kładek i zapadni. 
Duże wrażenie robią też generowa¬ 
ne w czasie rzeczywistym efekty 
świetlne, chociaż poziomy wydają 
się być jeszcze nazbyt sterylne. 
Miejmy nadzieję, że ta niedoróbka 
| zostanie szybko usunięta. Temat 
ZMIERZCH-u będziemy podtrzymy¬ 
wać i postaramy się informować was o co 
istotniejszych wydarzeniach związanych 
z grą. Ambicją Corwin Studios jest stwo¬ 
rzenie gry, w którą chciałby zagrać każdy. 
Zobaczymy, czy im się ze mną uda. Nie ta¬ 
kie zapowiedzi już widziałem... 














































szyscy pąjniętają 
zawód, jaki spo¬ 
tkał fanów WAR- 
CRAFT, gdy oka¬ 
zało się, że trzecia 
część gry będzie przygodówką. 
Na szczęście dzięki Metropolis 
Software House dane nam bę¬ 
dzie odegrać się na fanach Mar¬ 
ka Hoppera. Najnowsza produk¬ 
cja naszego krajowego potenta¬ 
ta, traktująca o przygodach 
mocno wyrośniętego już teena- 
genta, jest bowiem... strategią 
czasu rzeczywistego! 

Czasy się zmieniły—mamy 
rok 2089. Marek Hopper (lub ja¬ 
kiś jego krewny o tym samym 
nazwisku) jest szefem jednej 
z korporacji starających się 
o kontrakt na dostawę sprzętu 
dla wojska. Prezydent, aby 
przekonać się o wyższości pro¬ 
duktów jednej firmy nad drugą, 
zezwala na konfrontację w wa¬ 
runkach bojowych. Tyle tytułem 
wprowadzenia, reszty dowiecie 
się z gry. 

REFLUX (lub też ROBO 
RUMBLE), jak wszystkie pro¬ 
dukty Metropolis, zaskoczy nas 
niekonwencjonalnymi rozwią¬ 
zaniami. Największą różnicę 
w stosunku do wszystkich zna¬ 
nych do tej pory RTS-ów stano¬ 
wi całkowity brak—tak bardzo 
typowych dla tego typu gier - 
surowców. Jedynym dostęp¬ 
nym zasobem jest gotówka. 
Określona jej ilość jest przyzna¬ 
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wana przed kolejnym etapem 
i na tym komec. Za gotówkę mu¬ 
simy się wyposażyć, tzn. kupić 
roboty. Na szczęście, w momen¬ 
cie gdy stracimy daną jednost¬ 
kę, nasze konto powiększa się 
o sumę jaką wydaliśmy na jej 
wytworzenie. Uffffffffffff. 

Budowanie robotów nie jest 
jedyną pozycją w rubryce “wy¬ 
datki”. Przed każdym etapem 
mamy możliwość rozmowy 
z rożnymi postaciami, które za 
odpowiednią kwotę chętnie 
wyjawią nam zamiary przeciw¬ 
nika oraz udzielą cennych rad. 
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Jest też możliwość 
(oczywiście tez nie za 
darmo) zatrudnienia na¬ 
ukowca, który w pocie 
czoła konstruował dla 
nas będzie coraz to nowsze ty¬ 
py broni i inne przydatne gadże¬ 
ty. Nie sposób tez me wspo¬ 
mnieć o sporej dawce humoru, 
jaką wpakowali twórcy gry do 
menu. Główne postacie wyka¬ 
zują zaskakujące podobieństwo 
do osób, które hmm... 
jakbym znał z praw¬ 
dziwego życia; dialo¬ 
gi iskrzą się od pod¬ 
tekstów, a już 
wszystko bije na gło¬ 
wę postać najpięk¬ 
niejszego robota 
w galaktyce, o imie¬ 
niu tak naprawdę za- 
właszczonym od 
swego prawdziwe¬ 
go właściciela. Czy 
jest jeszcze ktoś, kto 
nie czytał przygód 
zwariowanego wy¬ 
nalazcy Galleghera? 


Fani Marka Hoppera 

WRESZCIE ODETCHNĄ Z ULGĄ. 

Ich ulubieniec wraca na 

KOMPUTEROWY EKRAN. 


cydować, z czego ma się 
składać dany robo, bio¬ 
rąc przy tym pod uwagę 
swój ograniczony budżet i czas potrzebny na wytworzenie robotów. 

REFLUX jest naprawdę trójwymiarowym RTS-em, zresztą wi¬ 
dać to na obrazkach. Sposób, w jaki obserwujemy pole walki, moż¬ 
na zmieniać w bardzo dużym zakresie. Planszę można obracać we 
wszystkie strony, zmieniać kąt obserwacji, przybliżać i oddalać. Gra 
obsługuje akceleratory graficzne; już sam ten fakt powinien dać 
dużo do myślenia. I rzeczywiście, oprawa graficzna jest znakomi¬ 
ta: doskonale przy¬ 
gotowane areny po¬ 
tyczek, mroczne 
choc kolorowe i za¬ 
razem pełne “obco” 
wyglądających ele¬ 
mentów, a do tego 
wspaniałe wybu¬ 
chy i efekty specjal¬ 
ne mieniące się fe¬ 
erią barw... 

Wedle zapo¬ 
wiedzi, bawić się 
będzie można mak¬ 
symalnie w cztery 
osoby naraz, zaś gra 







Warto też wspomnieć o in¬ 
nym nietypowym rozwiązaniu. 
Otóż nasze jednostki zwane ro¬ 
bo, a wyglądające jak małe me- 
chy—to roboty modularne, czy¬ 
li składane z gotowych korpu¬ 
sów, elementów napędowych 
i różnych dodatków. Uwzględ¬ 
niając wszystkie możliwe kom¬ 
binacje tylko podstawowych 
elementów, można będzie 
stworzyć ponad 500 różnych 
jednostek. Gracz sam musi de- 




została przystosowana do In¬ 
ternetu, to jest zminimalizowa¬ 
no ilość danych, jaką muszą 
wymieniać między sobą dwa 
komputery. Ten sam mecha¬ 
nizm umożliwiać będzie na¬ 
granie trzymmutowego dem- 
ka, zajmującego jedynie 60kB. 

Planowany termin wyda¬ 
nia REFLUX — wiosna’98. © 
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THE LORD OF THE CLANS 


"1 



ani gier strategicz¬ 
nych czasu rze¬ 
czywistego z pew¬ 
nością pamiętają 
wciąż krwawe bo- 
je, toczone w świecie Azeroth 
podczas kolejnych rozgrywek 
w WARCRAFT 2. Mimo swych 
dwóch lat na karku, gra ta do 
dziś uznawana jest przez wie¬ 
lu za absolutne arcydzieło ga¬ 
tunku. Trudno się temu dziwić 
— program łączył w sobie naj¬ 
lepsze elementy gry strategicz¬ 
nej z motywami właściwymi 



RPG, posiadał też bardzo ,.kli¬ 
matyczną “ otoczkę fantasy. Do¬ 
szło nawet do sporów pomiędzy 
fanami WARCRAFT 2 a miłośni¬ 
kami COMMAND & CONOUER. 
Spór o wyższość jednej gry nad 
drugą trwał aż do momentu 
ukazania się TOTAL 
ANNIHILATION i MYTH. 

Wydawca WARCRAFT, 
amerykańska firma Blizzard, 
planuje jeszcze w tej połowie 
roku wypuście na rynek naj¬ 
nowszą odsłonę serii, o podty¬ 
tule THE LORD OF THE 




CLANS. Co 
ciekawe, 
TLOTC bę¬ 
dzie grą... 
przygodo¬ 
wą. Tak, 
tak — Bliz¬ 
zard naj¬ 
wyraźniej 
pragnie po¬ 
szerzyć 
grono wiel¬ 
bicieli swo¬ 
jej serii. 


sko 70 w pełni animowanych 
postaci. Głosów bohaterom uży¬ 
czyli aktorzy znam przede 
wszystkim z filmów animowa¬ 
nych — jak znany z serii „Trans- 
formers “ Peter Cullen ora/ (wy¬ 
stępujący w „Dzwonniku z No- 
tre Damę') Tony Jay. Polski 
dystrybutor gry, warszawska fir¬ 
ma CD Projekt, snuje plany o wy 
daniu gry w wersji całkowicie 
spolonizowanej. Czas pokaże, co 
z tych zamiarów wyjdzie,, 
------ 
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WARCRAFT ADVENTURES 
przygotować ma odpowiedni 
grunt dla wielkiego powrotu 
czysto strategicznej części cy¬ 
klu — WARCRAFT 3. Akcja 


Czy z gry strateg 

RZECZYWISTEGO MOŻNA 
Okazuje się, że tak. Wdjen 


1 


ICZNEJ CZASU 
ZROBIĆ PRZYGÓD 


ti 44 
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NĄ, RZECZ JASNA. 
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LORD OF THE CLANS rozgry¬ 
wa się po wydarzeniach opo¬ 
wiedzianych w dodatku do 
WARCRAFT 2, BEYOND THE 
DARK PORTAL. Wielka wojna 
pomiędzy Orkami a ludźmi za¬ 
kończona została wygnaniem 
tych pierwszych ze świata Aze¬ 
roth. Gracz zastaje lud Orków 
w obliczu totalnej zagłady — 
większość zginęła w czasie 
wojny, zaś nieliczni, którzy 
przeżyli, są w większości ran¬ 
ni bądź umierający. Głównym 
bohaterem THE LORD OF THE 
CLANS jest Thrall, młody Ork, 
wychowany wśród ludzi. Jego 
zadaniem jest przywrócenie 
swoim ziomkom ich dawnej 
świetności oraz objęcie przy¬ 
wództwa nad rozbitym ludem. 

Jednym z podstawowych 
atutów WARCRAFT 

ADVENTURES jest osadzenie 
przygody w realiach znanych 
już z kolejnych części gry stra¬ 
tegicznej. W grze pojawić ma 
się wiele postaci, które 


w WARCRAFT występowały 
jedynie w przerywnikach filmo¬ 
wych. Akcja gry zahaczać ma 
przede wszystkim o siedem 
stref klimatycznych świata 
Azeroth, lecz będzie mieć też 
miejsce w nieznanym dotąd 
świecie Orków. Programiści 
z Blizzard obiecują ponad 60 
olśniewających lokacji oraz bli- 



Gra ukaże się zarówno na PC 
jak i na Maki. Wprawdzie wersja ; 

gry prezentowana na ostatniej j 
edycjitargówECTSniewzbudzi- j 
ła większych emocji, ale entuzja- j | 
ści gier przygodowych pokłada- 


jąwWARCRAFTADVENTURES: 


H 


LORD OF THE CLANS duże na- 
dzieje. I słusznie: myślenie pozy- o j 

tywne czyni cuda. j 
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olejne odsłony se¬ 
rii ULTIMA towa¬ 
rzyszyły już kilku 
pokoleniom gra¬ 
czy. Przez czas 
swego istnienia, cykl ewolu¬ 
ował. Wpierw był to RPG wi¬ 
dziany z perspektywy pierwszej 
osoby, potem oglądana z lotu 
ptaka przygoda w Britanm, ob¬ 
serwowane w izometrycznym 
rzucie z góry zmagania w tajem¬ 
niczym świecie Pagan, wreszcie 
sieciowa odsłona gry — ULTI¬ 
MA ONLINE. UO stanowi jed¬ 
nak trochę inną historię, którą 
zajmiemy się wkrótce. Póki co, 
przygotujmy się na porywają¬ 
cą przygodę, oczekującą nas 
w dziewiątej już części cyklu— 
ASCENSION. 

Zgodnie z zapowiedziami 
Richarda Garnotta AKA Lorda 
British, ojca serii ULTIMA, 
ASCENSION zakończy rozpo¬ 
czętą w siódmej części gry tzw. 
Trylogię Guardiana. Tytuł gry— 
„Wniebowstąpienie" —sugeru¬ 
je, że Avatar osiągnie wyższy 
stan egzystencji, aby stoczyć 
wreszcie finałowy pojedynek 
z upadłym bogiem, Guardia- 
nem. Akcja gry będzie wpraw¬ 
dzie toczyć się w Britanni, lecz 



weterani przygód ULTIMA VII 
mogą przeżyć niejaki szok. So¬ 
czysta zieleń łąk zastąpiona zo¬ 
stała w wielu miejscach burą 
skałą, większość rzek zmieniła 
się w potoki lawy, zas na miej¬ 
scu wzgórz i pagórków stoją 
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Nawet najwięksi 

GRZESZNICY MOGĄ 
ODSTĄPIĆ 

Wniebowstąpienia. .. 


dziś plujące magmą wulkany Po 
powrocie ze świata Pagan, Ava- 
tar zastanie swą ojczyznę rzą¬ 
dzoną przez bezdusznego Guar¬ 
diana. 


na temat usunięcia z gry funkcji 
skakania i wspinania się, lecz 
wiadomo, że zagadki z tymi 
czynnościami związane — zo¬ 
stały w znaczącym stopniu zre¬ 
dukowane. W swoich śmiałych 
projektach Garnot me zapomniał 
o płci pięknej — Avatar będzie 
mógł być mężczyzną lub kobie¬ 



Na potrzeby gry powstał no¬ 
watorski engine, przypominający 
troszkę to, co mieliśmy okazję 
oglądać w DUNGEON KEEPER 
bądź SYNDICATE WARS. „Silnik" 
pozwoli na dowolne obracanie ka¬ 
mery pod każdym kątem — tak, 
aby jak najlepiej widoczne było 
pole akcji. Zapewnić ma to mak¬ 
symalny realizm rozgrywki. 
Wszystkie obiekty gry są w peł¬ 
ni trójwymiarowe, zbudowano je 
z teksturowanych polygonów. Do 
uruchomienia ASCENSION nie¬ 
zbędny będzie akcelerator gra¬ 
ficzny, toteż już dziś należy pomy¬ 
śleć o wzmocnieniu sprzętu. 

ULTIMA IX stanowić ma 
swoisty „powrót do korzeni". 
Wciąż nie potwierdzono plotek 


tą (taaak). Co ciekawe, ULTIMA 
IX ma być ostatnią częścią serii, 
w której głównym bohaterem 
jest powszechnie znany Avatar. 
W grze wystąpić ma znacznie 
więcej potworów i przeciwni¬ 
ków niż w ULTIMA VIII: PAGAN. 
Niektóre bestie będą mogły słu¬ 



żyć j ako transport bądź zwierzę¬ 
ta juczne. Poprawie ma ulec tak¬ 
że, krytykowany przez wielu gra¬ 
czy, niewygodny system walki 
(użyty w ósmej części gry) — 
Lord British nie chce jednak po¬ 
wiedzieć, na czym polegać ma¬ 
ją usprawnienia. Garriott obie¬ 
cuje także pedantycznie odwzo¬ 
rowane prawa fizyki — na 
przykład, pusta beczka wrzuco¬ 
na do wody będzie spokojnie 
dryfować na jej powierzchni, zaś 
wypełniona w połowie cieczą za¬ 
nurzy się w wodzie znacznie bar¬ 
dziej. Aha, w „Wniebowstąpie¬ 
niu" Avatar będzie umiał świet¬ 
nie pływać. Gra będzie 
uwzględniać podział na pory 
dnia i nocy, a nawet na pory ro¬ 
ku! Poza tym, będzie padał desz¬ 
cze i śnieg, plotki mówią zaś 
o trzęsieniach ziemi i pożarach 
(!!!). Zespół programistyczny UL¬ 
TIMA IX, Origin, z dumą wyra¬ 
ża się na temat nieliniowego, 
pełnego przeróżnych wątków 
pobocznych scenariusza. Mimo 
braku trybu multiplayer, 
ASCENSION zapewnić ma zaba¬ 
wę równie dobrą jak w ULTIMA 
ONLINE, a to dzięki bogatej bi¬ 
bliotece charakterów. Niestety, 
me wszystkie dialogi gry będą 
„mówione" — postaci będą od¬ 
zywać się ludzkim głosem jedy¬ 
nie podczas renderowanych 
przerywników filmowych oraz 
najistotniejszych konwersacji. 
Głosów użyczyli postaciom m.in. 
Michael Dorn i Kay Kuter. 

Czy ULTIMA IX przychyli 
graczom nieba? Zobaczymy, 
już nieba-wem: w lipcu. S 
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Komputer podczas walki st 
je właśnie tymi zgrupowaniami 

poszczególnych jednostek. Do- 

' 

piero gdy gracz yvejdzie w in¬ 
terakcję z konkretnym zgrupo¬ 
waniem, sztuczna inteligenc i a 
będzie sterować oddzielnie każ¬ 
dą pojedynczą jednostką wcho¬ 
dzącą w skład danego zgrupn 
wania. I 

FALCON 4 to także najbar¬ 
dziej zaawansowany projekt 
pod względem opracowania 
technicznego. Nacisk położono 
przede wszystkim na wizualne 
zobrazowanie otaczającego cię 
świata. Wykorzystując zdjęcia, 
dane satelitarne, informacje 
amerykańskiego systemu geo¬ 
logicznego oraz różnorakie ma¬ 
py, przygotowano ponad milion 
kilometrów kwadratowych te- 

ar - 9 H Ir 1 m 

renu, który wygląda tak, jak 
w rzeczywistości. Teren będą 
pokrywały tekstury zmieniają¬ 
ce się wraz z odległością, sys¬ 
tem graficzny będzie pracował 
w trybie Hi-Color (65.000 kolo¬ 
rów) w rozdzielczości 800x600 
lub 640x480 oraz, oczywiście, 
będzie kompleksowo wykorzy- 

•f . :i4 HmL 

stywał chip 3Dfx. Superatrakcje 
wymagają supersprzętu. Demo 
Falcon 4 do (w miarę) płynnej pi a~ 
cy wymaga PENTIUM II, 64 MB 
RAM, karty graficznej z 4 MB 
RAM i karty z chipem 3Dfx. Cie¬ 
kawe, co pojawi się w wymaga 
niach systemowych wersji fi¬ 
nalnej... ^ 

Cóż więcej? FALCON 4 bę¬ 
dzie prawdopodobnie najw lęk- 
szym wydarzeniem w świecie 
symulatorów. Czekam z obłęd¬ 
ną niecierpliwością. Lubię so¬ 
bie posymulować 
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zapamiętywana 
— jeśli zbom¬ 
bardujesz most 
i będziesz przy¬ 
padkiem leciał 
w pobliżu (na 
przykład za dwa 
tygodnie), to 
most cały czas 


niowej proceso¬ 
ra Pentium II na 
liczenie ruchów 
wojsk, autorzy 
kampanii po¬ 
grupowali jed¬ 
nostki w więk¬ 
sze związki tak¬ 
tyczne. 


E ALCON 4 powsta¬ 
je już bardzo dłu¬ 
go. Nie wiadomo 
ile trwają efek¬ 
tywne prace nad 
grą, ale z pewnością czas liczy 
się w latach. Nowa symulacjabę- 
dzie wydana przez MicroProse, 
czyli firmę, która swego czasu 
była potentatem na rynku sy¬ 
mulacji. Niestety, od czasów wy¬ 
dania F-14 FLEET DEFENDER, 
zespół tworzący doskonałe gry 
w znacznym stopniu się rozpadł. 
Część zdolnych twórców znaj¬ 
duje się w Interactive Magie, An¬ 
dy Hollis jest w Jane’s Combat 
Silmulation, tylko kilka osób po¬ 
zostało w MicroProse, a wiele 
niestety zniknęło z branży. Od 
czasów FALCON 3.0 i F-14 
FLEET DEFENDER upłynęło już 
tyle wody we wszystkich rze¬ 
kach, że przygotowywaną grę 
należy rozpatrywać raczej jako 
nowe wydarzenie, a nie konty¬ 
nuację konkretnego tytułu. 

Czym będzie FALCON 4? 
W założeniach - kompletnym, 
realistycznym odjazdem aż do 
symulacyjnego urwania filmu. 
Akcja gry rozgrywa się nad Pół- 
wyspem Korenskim, podczas 
wyimaginowanego, acz praw¬ 
dopodobnego konfliktu zbrojne¬ 
go. Gracz będzie pilotem tytu¬ 
łowego F-16 w wersji C. Sed¬ 
nem gry ma być realistyczna 


Jak tak dalej pójdzie, to 

KOMP DD SYMULACJI BĘDZIE 
KOSZTOWAŁ TYLE CD ODRZUTOWIEC. 


się 

ryt- 

gracz 


kampania rozgrywana w czasie 
rzeczywistym. 

Działania 
zbrojne będą 
toczyły 
swoim 
mem, 

stanowić ma 
tylko jeden 
z elementów 
machiny wo¬ 
jennej. Pole 
walki stero¬ 
wane jest al¬ 
gorytmami 
jak najbar¬ 
dziej odpo¬ 
wiadającymi 
rzeczywisto¬ 
ści. Mniej¬ 
sze i więk¬ 
sze związ¬ 
ki bojowe 
będą wy¬ 
konywać 
rozkazy, 
które skła¬ 
dają się na 
kształt du¬ 
żych ope¬ 
racji. 

Oczywi¬ 
ście sy¬ 
tuacja 
na polu 
walki 
będzie 
cały czas 
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będzie zniszczony. Oczywiście 

może obok po¬ 
jawić się przy¬ 
gotowywana 
przez oddziały 
inżynieryjne 
przeprawa 
pontonowa. 
Jak w życiu... 
Projektanci 
rozplanowali 
na polu walki 
tysiące sta¬ 
łych i rucho¬ 
mych obiek¬ 
tów. Więk¬ 
szość z nich 
to różnorakie 
jednostki, 
które mu¬ 
szą kiero¬ 
wać się 
sztuczną 

inteligen- 

■ 

cją. Zęby 
w ogolę 
można by¬ 
ło zacho¬ 
wać jakiś 
realizm 
w zacho¬ 
waniu 
przeciw¬ 
nika i nie 
przezna¬ 
czyć ca¬ 
łej mocy 
oblicze- 
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eśli wierzyć zapo¬ 
wiedziom, STAR- 
CRAFT pojawi się 
w sklepach na po¬ 
czątku marca. Wo¬ 
kół powstające] ponad dwa la¬ 
ta gry narosło już wiele mitów 
i legend. Konkurencja jednak nie 
zasypiała gruszek w popiele i ry¬ 
nek bombardowały kolejne, re¬ 
wolucyjne tytuły—żeby wymie¬ 
nić tu jedynie doskonałe TOTAL 
ANNIHILATION oraz MYTH. 
Tym trudniejsze zadanie stoi 
przed programistami z Blizzard 
— podkręcające napięcie prze¬ 
cieki do prasy i długi czas pro¬ 
dukcji spowodowały, że gracze 
oczekują dziś prawdziwej rewe¬ 
lacji. 

Potęgę STARCRAFT Beta 
mieliśmy okazję podziwiać gra¬ 
jąc na darmowym serwerze 
Blizzard — Battle.net. Wraz 
z rozpoczęciem sieciowych be¬ 
ta testów gry, rozpoczęło się 
ogólnoświatowe szaleństwo— 
prawdziwe rzesze młodych 
i starych „generałów czasu rze¬ 
czywistego" rozpoczęły global¬ 
ną wojnę. 

Już na pierwszy rzut oka 
widać przywiązanie twórców 




do ich poprzedniego dzieła — WAR- 
CRAFT. Oczywiście, cała zabawa toczy 
się teraz w kosmo¬ 
sie, a po klimacie 
fantasy niewiele 
pozostało. Walczą 
ze sobą trzy całko¬ 
wicie różne rasy: 

Terranie — czyli lu¬ 
dzie; humanoidalni 
Protosi obdarzeni 
siłą psi oraz Zergo- 
wie, wyglądający 
niczym połączenie 
Obcego z wężem. 

O ile rasy wyposa¬ 
żone w dwie małe 
„rączki do roboty 

doskonałe" budują swoje budowle, to 
Zergowie mutują, ewoluując prze¬ 
kształcają się 

w różne budowle 

■ 

i inne jednostki. Zę¬ 
by było ciekawiej, 
ich konstrukcje mo¬ 
gą być stawiane 
tylko na specyficz¬ 
nym podłożu — 
plazmie, którą wy¬ 
dziela ich „centrum 
dowodzenia". Gra 
każdą z ras jest nie¬ 
powtarzalna: kaz- 
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dy gatunek ma zupełnie 
inną filozofię rozwoju 
i walki! Na przykład, kie¬ 
dy Terranie wysyłaj ą na 
wojnę całą armadę, Pro- 
tosom wystarczą mago¬ 
wie, którzy kilkoma za¬ 
klęciami przejmą kontro¬ 
lę nad niszczycielami 
przeciwnika. W obliczu 
potęgi psi Protosow i za¬ 
awansowania technicz¬ 
nego Ziemian, Zergowie 
wydają się być z początku zupełnie bez szans. Jednak 
już przy pierwszym starciu wrażenie to pryska jak bań¬ 
ka mydlana — swe słabe 
strony nadrabiają Zergo¬ 
wie brutalną siłą i fanaty¬ 
zmem. 

Widok na pole akcji 
gry jest izometryczny. 
Według twórców gry ma 
to zapewnić łatwiejszą 
kontrolę nad wojskami. 
Do grafiki STARCRAFT, 
nawiasem mówiąc, trze¬ 
ba się przyzwyczaić — 
z początku zarówno 
obiekty jak i opcje wyda¬ 
ją się być małe i nieczy¬ 
telne. Zapewniono za to nader bliskie kontakty z pod¬ 
władnymi: po wyborze którejkolwiek z jednostek, 

w małym okienku poja¬ 
wia się gustowny filmik 
przedstawiający buźkę 
żołnierza. 

Jednym z niewątpli¬ 
wych atutów gry będzie 
z pewnością jej tryb mul- 
tiplayer. Rozgrywka sie¬ 
ciowa toczyć się będzie 
na darmowym serwerze 
firmy Blizzard, Battle.net, 
co samo w sobie gwa¬ 
rantuje grze olbrzymią 
popularność. Sama isto¬ 
ta walki wyróżnia STAR¬ 
CRAFT od konkurencyj¬ 
nych tytułów—poza powierzchnią planet, wojna toczy 
się także w przestrzeni kosmicznej. Przez to, walka roz¬ 
grywa się w kilku nieza¬ 
leżnych wymiarach. Ofi¬ 
cjalnym językiem bitew 
ma być — tak, jak w DIA¬ 
BLO — angielski. 
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P.S. Warto zaznaczyć, 
że STARCRAFT przez ca¬ 
ły czas zmienia się. Co bę¬ 
dzie w ostatecznej wer¬ 
sji gry, wciąż pozostaje 
słodką tajemnicą progra¬ 
mistów z Blizzard. ^ 
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Na bezrobocie 

A PŁATNYCH ŻABO 


KAZ DY NARZEKA, 
JCÓW WCIĄŻ MAŁO 



SRR się rozpadło na kilka ka¬ 
wałków. Niby wszyscy się cie¬ 
szyli, spójrzmy jednak na tę 
sprawę z drugiej strony: teraz, 
zamiast jedne¬ 
go dużego zbója—mamy kil¬ 
ku mniejszych i przynajmniej 
kilkunastu całkiem małych, 
ale za to kąśliwych. A każdy 
z nich usiłuje wyszarpać dla 
siebie największy kawałek 
schedy po poprzedniku. Ża¬ 
den jednak me będzie sobie 
zawracał głowy „ szczegóła¬ 
mi technicznymi". Od tego są 
zawodowcy. 

I właśnie w skórę jednego z nich przyj¬ 
dzie nam wcielić się w maj ącej ukazać się do¬ 
słownie na dniach nowej grze: TARGET, ze 
stajni DeLyrics Games. Bohater (czyli oso¬ 
ba podejmująca się heroicznej misji dotar¬ 
cia do sklepu w celu nabycia drogą kupna eg¬ 
zemplarza gry) jest najemnikiem pracującym 
na zlecenie różnych bossów, głównie z lokal¬ 
nego podwórka Transakcje z ich pośredni¬ 
kami zawierane mająbyć w jednym z małych 
polskich miasteczek. Prawie jak w „Kilerze". 

TARGET będzie w zasadzie niemal kla¬ 
syczną strzelaniną FPE W zasadzie, gdyż 
choć nadal głównym celem pozostaje eks¬ 
terminacja przeciwników, to mają się tu zna¬ 





leźć elementy typowe dla RPG. Mieszanka 
tych gatunków została tak dobrana, aby cho¬ 
dzenie w celu wynegocjowania kontraktu 
czy zaopatrzenia się w artykuły pierwszej 

potrzeby me przysłoniło 
głównego celu. Mimo to, 
przed rozpoczęciem roz¬ 
grywki trzeba będzie wy¬ 
brać profil postaci i określić 
jej charakterystyki, które 
oczywiście ulegną w ciągu 
dalszej gry modyfikacjom. 
Zupełnie nietypową cechą 
jest natomiast możliwość 
gry w dwie osoby na dzie- 


Ciekawostką jest sposó 

■ - 

zdobywania broni. Można ją ocz 
wiście nabyć w sklepie na ro u, ale o 
podstawowym żrodłerp zaopatrzeń 
w zapasową amunicję i uzbrojenie są p 
konani przeciwnicy. Nie będzie nam też d 
ne obładować się bronią na maksa. Przy sobie 
można nosić jedyme cztery giwery. 

Tym, co ma wyróżniać TARGET spośrod m 
nych produkcji, jest w mniemaniu autorów gr y 
realistyczna grafika, wiernie oddająca wygląd 
naturalnego środowiska. Ąby to osiągnąć, po¬ 
stawiono przede wszystkim na wysoką akość 
tekstur. Zbieranie materiału fotograficznjsgó 
trwało kilka miesięcy i zaowocowało stworze¬ 
niem biblioteki kilkunastu tysięcy zdjęć murów, 
fasad, chodników itp. Oczywiście nie było żad- 
nychszans, aby wszystko to znalazło się na kom- i 

pakcie — tyle to jeszcze CeDek nie mieści. Na- • 
wet po odrzuceniu sporej partii materiału oka- j 
zało się, że tekstury na poszczególnych 
poziomach zajmują czaęęra do 20MB Jednak 
dzięki zastosowaniu sysfemu dynamicznej kom¬ 
presji i relokacji, poradzą sol >ie z taką ilością 
danych komputery wyposażone w 1 £MB RAM. 

Całkowicie osobnym zagadnieniem było 
przygotowanie ścieżki dźwiękowej, /.espót wy¬ 
sokiej klasy specjalistów przygotował sound- 
track na najwyższej jakości sprzęcie, pracując 
z wielkim zaangażowaniem. Nagrany materiał 
tak spreparowano, aby dźwiękiem najwyż¬ 
szej jakości można było się delektować bez 
konieczności posiadania zestawu High End, 
a nawet na małych głośniczkach (sprawdza- 
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lonym ekranie. Nie wykluczato zresztąmoż- 
liwości normalnej gry po sieci, gdzie na 10 
specj alnych deathmatchowych arenach bę¬ 
dzie się mogła spotkać nawet mała armia 
zawodowych morderców, licząca 16 głów. 
Ooops — 15, ooops — 14, ooops argh... 
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łem absolutnie bez żadnych głośniczków 

■\i» lal - JA łJl 

i wrażenie nadal jest piorunującej 
dźwiękowa jest po prostu rewelacyina f 
i choćby dla niej warto mieć tę grę. Oprócz 
artystów tworzących oryginalne kawałki za¬ 
trudniono tłum zawodowych lekt orów mor-^ 
dujących się z poświęceniem przed mikro¬ 
fonami dla nadania nagrywanemu matę- : 
riałowi większego realizmu. Cześć ich 

K 

pamięci. 0 

Jeśli macie ochotę zobaczyć to wszyst¬ 
ko na własne oczy, to udajcie się na krakow¬ 
ską premierę TARGET-u 7 marca. Podobno 
każdy będzie mógł zabijać — może nawet 
jakiś autor gry się trafi... 
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ażdy miłośnik 
NBA słyszał 
o Timie Harda- 
way —rozgry¬ 
wającym dru¬ 
żyny Miami Heat. W przer¬ 
wie między sezonami Tim 
odpoczął chwilę od sportu, 
ale nie zerwał z koszyków¬ 
ką ani z ligą NBA. Na proś¬ 
bę firmy EA Sports razem 
z Mitchem Richmondem, 
Christianem Laettnerem, Joe 
Dumarsem i Larry Johnso¬ 
nem pracował ciężko przy re¬ 
alizacji gry NBA LIVE’98. 
Wydawcy gry uznali, że 
twarz Hardawaya, zdobiąca 
opakowanie NBA LIVE ‘98 
będzie dla programu najlep¬ 
szą reklamą. Tim to fajny 
gość, a chociaż me narzeka 
na brak zajęć, bez problemu 
znalazł czas na wywiad dla 
(sławnego w USA:)) mie¬ 
sięcznika Reset. 




Bamse: Jak to się stało, że 
znalazłeś się w grze 
komputerowej? Dlacze¬ 
go ty? . 

Tim Hardaway: Myślę, że wybra¬ 
no mnie, gdyż mój sposob gry 
najbardziej odpowiadał auto¬ 
rom NBA LIVE ‘98. Ja gram 
ostro, z dużą dawką emocji, no 
i... coś potrafię. 

B: Podobało ci się? 


T.H Pewnie. 

B: Ćzy to znaczy, że zobaczy¬ 
my Tima Hardawaya w NBA 
LIVE'99? 

T.H.: Nie wiem, ale mam nadzie¬ 
ję, że tak. 

B: Po raz kolejny miałeś oka¬ 
zję grać razem z Mitchem 
Richmondem, z którym wy¬ 
stępowałeś już w niegdyś 
w drużynie Golden State 


Warriors. Jak wam wycho¬ 
dziła współpraca? 

T.H.: Z Mitchem? To jeden 
z moich największych 
pi zyjaciół, na boisku i po- 
za mm. Żadnych zgrzytów, 
żadnych kłopotow, tylko 
dobra zabawa i sporo 
śmiechu. Było naprawdę 
super. 

B: Grywasz na komputerze? 

T.H Jasne. 

B: W jakie gry? Czy masz 
swój ulubiony tytuł? 

T.H.: Oczywiście najbardziej 
pociągają mnie gry sporto¬ 
we, zwłaszcza te przygoto¬ 
wywane przez firmę EA 
SPORTS. Ulubiona gra? 
NBA LIVE’98. 

B: Byłeś kiedyś w Polsce ? 


T.H.: Nie, ale chętnie odwiedzę 
wasz kraj. 


B: Przeciw komu 
w NBA najtrud¬ 
niej ci się gra ? 





Tim Hardaway jest jedną z najjaśniejszych gwiazd NBA, Pierwszy rozgrywający 
Miami Heat, rzuca w obecnym sezonie średnio 18.8 punktów, zalicza 8.7 asyst i 4.4 
zbiórek (dane z 26.1). Jest niekwestionowanym liderem swojej drużyny. Jego gra za¬ 
piera dech w piersi, jego akcje, a zwłaszcza tzw “buzzer beater ", czyli rzuty rowno 
z gwizdkiem kończącym mecz, nieraz pojawiały się w prestiżowym rankingu najlep¬ 
szych akcji tygodnia. 

W1989 roku ten obiecujący zawodnik uniwersytetu Texas-EI Paso został wybrany 
w pierwszej rundzie draftu przez Golden State Warriors. Wiązano z nim pewne nadzie¬ 
je, jednak nikt nie spodziewai się, że zawojuje NBA w takim stopniu, i w jakim udało 
mu się to zrobić. W Oakland powstawała ciekawa drużyna z Chrisem Mullinem, Mit¬ 
chem Richmondem i właśnie Hardawayem na czele. Jak to się stało, że Warriors ten 
potencjał roztrwonili—nie wiadomo do dziś. Hardaway i w swym debiutanckim sezo¬ 
nie graf świetnie — zdobywai średnio 14.7 punktu na mecz oraz 8.7 asyst. Raz został 


nawet graczem tygodnia. Już w drugim 
sezonie gry w NBA został powołany do 
składu najlepszych zawodników Konfe¬ 
rencji Zachodniej na Mecz Gwiazd. 

W kolejnych latach grat jeszcze lepiej. 

Byt wybierany do drugiego i trzeciego ze¬ 
społu największych gwiazd NBA. W 262 me 
czach zdobył ponad 5000 punktów i 2500 
asyst. Ten pułap szybciej osiągnął jedynie 
legendarny Oscar Robertson. 

W1993 roku Hardaway odniosł kontu¬ 
zję kolana, która na rok wykluczyła go 
z rozgrywek. Z tego też powodu nie po- 
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T.H.: Przeciw Michaelowi JorcUT 
nowi i Allenowi Iversonowi. 


B: Jesteś najlepszym rozgry¬ 
wającym NBA? 


T.H.: Tak, tak sądzę. 


B: Dlaczego odszedłeś z Gol- 
den State? 


T.H.: Po prostu zostałem sprzeda¬ 
ny. To normalne. Myślę, że me by¬ 
łem takim rozgrywającym, jakie¬ 
go Wamors chcieli, nie pasowa¬ 
łem do koncepcji trenera. 
A zresztą wszyscy myśleli, że 
przez kontuzję kolana straciłem 
wiele ze swej formy i że mogę już 
i nie nadrobić zaległości. To chy¬ 
li ba dlatego szefowie klubu 

I \ z Oakland zgodzili się natransfer. 

L 



B: Jestes szczęśliwszy 
w Miami? 


J 


T.H.: O tak! Jeszcze nigdy w ka¬ 
rierze nie czułem się lepiej. Tu 
jest moje miejsce. 



B: Co jest głów¬ 
nym celem Miami 
w obecnym sezo¬ 
nie ? Mistrzostwo 
NBA? 


T.H.: Tak. Chcemy 
wygrać ligę. 


B: Kto będzie wa¬ 
szym najgroźniej¬ 
szym przeciwni 
kiem? 


T.H.: Chicago Bulls. 


gwiazdorów NBA, Harda- 
way posiada swoje „sztandarowe"zagranie. Mi¬ 
chale Jórdan świetnie rzuca z wyskoki i (ang fade- 
away jumper), Kareem-Abdul zachwycał podnieb¬ 
nymi „hakami (hook), a rozgrywający z Miami 
fantastycznie kozłuje. Potrafi momentalnie zmienić 
kierunek dryblingu, dezorientując w ten sposób 
obrońcę i otwierając sobie drogę do kosza. Naj¬ 
częściej błyskawicznie zmienia rękę, którą kozłuje, 
czasami przekładając zarazem pitkę między noga¬ 
mi. To zagranie nosi nazwę „crossover dribblej 
co raczej ciężko się tłumaczy na język polski. 


B: Czy potrafisz 
przypomnieć 
sobie jakieś wy¬ 
darzenie, które 
miało najwięk¬ 
szy wpływ na 
twoją karierę 
zawodniczą? 


T.H.: Były dwa ta¬ 
kie momenty. Nie¬ 
stety, oba tragicz¬ 
ne. Pierwszy to 
śmierć mojej bab¬ 
ci Minny E. Eur- 
banks latem 1990 
roku. Babcia na¬ 
uczyła mnie da¬ 
wać z siebie 
wszystko i być uf¬ 
nym we własne 
siły. Drugie wyda¬ 
rzenie, to śmierć 


jechał na Mistrzostwa Świata z reprezentacją USA — Dream Team II — do 



której zostat powotany. Po powrocie na boisko dtugo me mógł się odna¬ 
leźć, trener RickAdelman sadzał go często na szarym końcu tawki rezer¬ 
wowych. Nic dziwnego, że kiedy pojawiła się szansa przejścia do Miami 
Beat — zespołu, w którym już byt świetny środkowy Alonzo Mourning 
i jeszcze lepszy trener Pat Riley — Tim me wahał się ani chwili. Na Florydę 


Boba Waltersa, mojego trenera 
ze szkoły średniej, którego da¬ 
rzę wielkim szacunkiem. Wiem, 
że byłby dumny, gdyby zoba¬ 
czył mnie w NBA. 


trafił 22 lutego 1996 roku. Zdążył na ostatnie 28 spotkań sezonu regularnego 
Od razu było widać, że doskonale czuje się w zespole i że Miami może wreszcie 
coś osiągnąć w NBA. W sezonie 1996/97 Heat awansowali do finału Konferencji 
Wschodniej przegrywając dopiero z Chicago Bulls, a Hardaway został wybrany 
do pierwszej piątki całej ligi. Byt to zdecydowanie najlepszy sezon w jego karie¬ 
rze. Dlatego zapowiedzi zdobycia mistrzostwa przez Miami Heat, zespół z któ¬ 
rym jeszcze trzy lata temu nikt się nie liczył, nie są bynajmniej buńczuczne. 


B: Co zamierzasz robie po 
zakończeniu kariery? Po¬ 
dobno nie chcesz zostać tre¬ 
nerem. 


T.H.: To prawda, nie mam na to 
ochoty. Najbardziej chciałbym 
pracować z dziećmi. Jeszcze 
nie wiem w jaki sposób, ale 
mam jeszcze sporo czasu na za¬ 
stanowienie. Po prostu uwiel- 



/ 


T-yffi 



biam dzieciaki i chciałbym 
mieć z nimi kontakt. Przecież 
najważniejsze jest, aby robić 
to, co się lubi, na co ma się 
ochotę. 


B: Co jest dla ciebie najważ¬ 
niejszą wartością wżyciu? 


T.H.: Rodzina. Ona jest najważ¬ 
niejsza. Moja żona Yolanda oraz 
dzieci Tim Jr. i Nia są moimi naj - 
większymi skarbami. 


’ ' ... 

B: Czy chciałbyś coś powie¬ 
dzieć na zakończenie fa¬ 
nom NBA i gier komputero¬ 
wych? 


T.H.: Słuchajcie się rodziców, na¬ 
uczycieli i trenerów. Wierzcie 
w siebie i bądźcie tacy, jacy 
chcecie być. Nie dajcie sobie na¬ 
rzucić czyjegoś stylu. 


P.S. Za pomoc w przepro¬ 
wadzeniu wywiadu chciał¬ 
bym serdecznie podziękować 
Julie Mutter z EA Sports. 
Thanks Julie, big hug. S 
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Sabre Ace 
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Red Baron II 




Seven Kingdoms 
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Great Battles of Hannibal 
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Eastern Front 


( 48 - 49 ) 
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tym miesiącu sam Ciężki 
Sprzęt. Na pierwszy ogień idą 
elitarne oddziały Mamutów, 
czyli HEAVY GEAR i walki 
Mechów. Nie ma się jednak co 


ny Książę. Oj, Bamse, jak ci do 
twarzy z zielonym... Crokiem! 

Wreszcie coś drgnęło 
w świecie Warhammera — to 
juz kolejny szturm doskonałych 



przejmować — Mamuty bojowe za długo 
me będą was atakowały, mają bowiem to 
do siebie, ze co jakiś czas wymierają... 

Jeżeli masz dość odgrywania roli do¬ 
brego wujka i nie chcesz znów za frajer ra¬ 
tować Ziemię, THE REAP odświeży cię nie¬ 
co — tym razem ty jesteś pogromcą umie- 
rającychjak muchy Ziemian. Fu, dwie nogi, 
ssak, jak toto wygląda! 

Hammer zbudził się w nocy z krzykiem 
—koszmary senne nie pozwalają mu spać, 
śnią mu się monochromatyczne monitory 
14“. Dla urozmaicena swoich chorych 
snów odpalił NIGHTMARE CREATURES 
— od razu lepiej. Piękna kobieta i Ignac 
straszą grzeczne dzieci swoim uzębie¬ 
niem! W kolorze! 

Twoją potrzebę latania tekturowymi 
samolotami w zupełności powmien zaspo¬ 
koić RED BARON II. Według naszego dy¬ 
żurnego oblatywacza wszystkich maszyn 
latających, od latawców po baloniki na dru- 
ciku, jest to najlepszy s(t)ymulator walk po¬ 
wietrznych z okresu I wojny światowej. 

Odwrotnie niż w bajce, Bamse tak dłu¬ 
go całował Księcia, aż ten zmienił się 
w Croc 0’dyla. Miłego zwierzaczka, co 
prawda, ale to już me to samo, co przystoj- 


j gier bitewnych na PCety. WAR- 
HAMMER: DARK OMEN to dal- 
{ sza część przygód Morgana 
Bernhardta znanego z SHA- 
DOW OF THE HORNET RAT, 
tym razem komandora najemni¬ 
ków. Warhammer Fantasy Bat- 
tle na ekranie! 

Epic 40,000, młodszy 
i mniejszy brat Warhammera 
40,000 został również przenie¬ 
siony na ekrany naszych moni¬ 
torów w postaci FINAŁ LIBE¬ 
RATION. Turówka, jakich mało! 
Huzia na Józia! Eeee, znaczy... 
na wroga! 

Od czasów ANIMAL nie 
widzieliśmy tak kiepskiej gry. 
Mimo że z mnej bajki, CHAOS 
ISLAND powaliło Tomka P na 
jurajskie łopatki. Cieniutki 
RTS, nieprawdaż? Zupełnie 
inaczej i jakże pięknie prezen¬ 
tuje się SEVEN KINGDOMS, 
tez RTS. Okazało się, że nawet 
morderca Krooger umie zagrać 
w RTS, więc chyba nie był za 
trudny... ^ 
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Nad HEAVY GEAE 

ciąży widmo 

MECHWAEEIOR. 

Wszak obie gry płodził 
ten sam zespół autorski... 
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ydawana przez Activision seria 
MECHWARRIOR to najlepsze 
symulacje walk 
wielkich robo- 
tow. Powstało juz 
wiele mniej lub bardziej uda¬ 
nych gier naśladujących 
MECHWARRIOR, żeby wy¬ 
mienić tu tylko świetny 
EARTHSIEGE 2: SKYFORCE. 

W momencie, gdy wygasł 
kontrakt pomiędzy Activision 
a właścicielem praw do świa¬ 
ta MECHWARRIOR, wśród 
graczy zawrzało. Jakie będą 
losy serii? Już dziś wiemy, że 
nad kolejną częścią „Mecha¬ 
nicznego Wojownika' pracuje Microprose, 
zas Activision porozumiał się z kanadyjską 
firmą Dream Pod 9 — właścicielem świata 
HEAVY GEAR. O wyniku tej współpracy 
przeczytać możecie poniżej. 

HEAVY GEAR urzeka juz od samego po¬ 
czątku, czyli introdukcji. Krotki film doskona¬ 
le obrazuje klimat rozgrywki oferowanej przez 
najnowszą grę Actmsion—częste uniki, kon¬ 
takty przez radio, bieganie i krycie się w cie¬ 
niu bądź za wystającymi z ziemi głazami. 

Nie sposob mieć do HEAVY GEARjakie- 
kolwiek zastrzeżenia — gra opracowana 
i pomyślana została w doskonały sposob, 
gdyż zarówno weterani bojów Mechów jak 
i żółtodzioby bardzo szybko opanują stero¬ 


wanie oraz poruszanie się po rozległych 
opcjach gry. Praktycznie każdy element 
HEAVY GEAR podlega modyfikacji — po¬ 
za tymi banalniejszymi opcjami, jak poziom 
trudności czy nieśmiertelność, gracz usta¬ 
wić może jakość tekstur, animowane nie¬ 
bo a nawet „trójwymiarowy" 
dźwięk. Dzięki temu, gra może 

___ działać 

zado¬ 
walają¬ 
co na¬ 
wet na 
wol¬ 
niej¬ 
szych 
kom¬ 
pute¬ 


rach — wyłączenie co 
zbędniejszych detali 
powinno załatwić 
sprawę. 

Uwagę zwraca 
także bardzo ładnie 
wydana i opracowana 
instrukcja, zawierają¬ 
ca w sobie wszystkie 
niezbędne informacje. 

Poza technicznym przewodnikiem po funk¬ 
cjach gry, szczegółowo opisane zostały 
w niej wszystkie występujące w grze jed¬ 
nostki oraz główni bohaterowie. 

HE A* GEAR oparty został na systemie 
RPG pod tym samym tytułem. Wprawdzie 


czące występującego w HG sprzętu oraz re¬ 
alia świata Terra Nova, lecz charakter gry 
jest w znacznym stopniu zręcznościowy — 
znacznie bardziej, niż miało to miejsce 
w MECHWARRIOR. Systemy robota nie 
przegrzewają się już tak szybko, łatwiej jest 
także namierzyć i trafić wrogą jednostkę. 
Kokpit został usunięty, zaś wszelkie wy¬ 
świetlacze naniesione zostały bezpośred¬ 
nio na ekran akcji. Dzięki temu, zarówno 
paski stanu jak i radar nie zasłaniają wido¬ 
ku, co znacznie ułatwia życie. Przez cały czas 
musisz pamiętać, że radar jest jednym 
z twych najistotniejszych instrumentów. 
HE AVY GE AR jest bowiem grą bardzo trud¬ 
ną i wymaga od gracza maksymalnego sku¬ 
pienia oraz zaangażowania w wykonywa¬ 
nie misji. Wrogie jednostki pojawiają się na 
ogoł znikąd, zaś ich działania są często za¬ 
dziwiająco zgrane. 

Bohatera¬ 
mi najnowszej 
gry Actmsion 
są Geary — 
szybkie 
i zwrotne 
(w porówna¬ 
niu do gigan¬ 
tycznych Me¬ 
chów) roboty 
bojowe. Geary 
są humano- 
idalne, co daje 
graczowi wie¬ 
le nowych 
możliwości. Dzięki swej budowie potrafią 
kucać, skakać, a także przesuwać się ma¬ 
łymi kroczkami na boki. Każdy Gear wypo¬ 
sażony jest także w kółka, które włączone 
— zapewniają szybkie przemieś 
po strefie wojennej. Podczas 
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nierzadko przewracają się, trafione wrogim 
pociskiem lub też w wyniku potkmęcia się 
na nierówności terenu. W krytycznych sytu¬ 
acjach, od umiejętności szybkiego wstania 
zależeć będzie życie pilota! Wrogie roboty 
nie znają litości—leżący, nieruchomy cel aż 
prosi się o celną serię w układ chłodzenia. 
W przeciwieństwie do Mechów, Geary mo¬ 
gą zmieniać uzbrojeme na placu boju. Wy¬ 
eliminowani wrogowie nierzadko pozosta¬ 
wiaj ą po sobie fragmenty uzbrojenia—wy¬ 
starczy tylko podnieść leżącą na ziemi 
giwerę. Geary zmieniają bronie jak ręka¬ 
wiczki, kryją się za nierównościami terenu, 
polują na siebie—wszystko to przydaje wal¬ 
ce dynamizmu i głębi, jakiej nie było nawet 
w niedawnym hicie Sierry — 


i Mammoth. Jeśli jednak żaden OJ 

z proponowanych przez auto- H 

rów robotów nie przypadnie ci "i 
do gustu, zawsze mozesz stwo- |HC 
rzyć swojego własnego pupila — 1 

wystarczy wybrać odpowiednie je- wb 
go elementy jak silnik czy korpus 
i przeciągnąć na właściwy pulpit. Kom- ^ 
puter zajmie się resztą. 

Miejsce akcji HEAVY GEAR stanowi 
Terra Nova — planeta bardzo przypomina- 
jącanaszą Matkę Ziemię. W momencie, gdy 
użytkownik wkracza do gry, to piękne cia¬ 
ło niebieskie wstrząsane jest wyniszczają¬ 
cą wojną pomiędzy dwoma zwalczającymi 
się ugrupowaniami. Historia konfliktu sięga 
czasów, gdy na Terra Nova zjawiły się Ziem¬ 
skie Siły Ekspedycyjno — Kolonialne. Mi¬ 
mo „chłodnych" stosunków, Imperia Półno¬ 
cy i Południa wspólnie odparły atak najeźdź¬ 
cy. Niestety, po usunięciu zagrożenia, stare 
wasme odżyły na nowo, zas konflikt dwóch 
stron stał się jeszcze bardziej widoczny. Po 
nieudanych pertraktacjach, wybuchła regu¬ 
larna wojna. HEAVY GEAR daje posmako¬ 
wać chleba żołnierzy obu stron, lecz głów¬ 
na część gry — efektowna kampania — 
przeznaczona została dla fanów Północy. 


wpływu na ich przebieg, ogląda- gr JŁrji 
nie filmów sprawia sporo przyjem- ■ 
ności. Co ciekawe, intrygująca fa- 
buła gry zaczyna się dopiero po 
ukończeniu drugiej misji, kiedy 
to w życiu Edwarda Scotta na- 
stępują radykalne zmiany. I 
W HEAVY GEAR panuje nie- - jUfnHf 
powtarzalna atmosfera , 1 

wielkiej wojny! Pozorny w /L, v ii' 
spokoj w centrum dowo- Jf 

niami na froncie, szala 

■ [ uzbrojeni party- 

■ i zanci ostrzeliwujący potężnego Ge- 
B ara klasy Kodiak. Chociaż ich los był 
H z góry przesądzony, nie poddawali 

■ j się... 

■ i Misje są bardzo zróżnicowane — 

™ { czasem mamy do czynienia ze śmia¬ 
łymi rajdami na zabudowania wroga, 

czasem jest to nieoczekiwane spotkania 
z przeciwnikiem, patrol, ale także ucieczki 
z obozów jenieckich czy choćby eskorty 
transporterów. Na nudę nie sposób narze¬ 
kać, każdy znajdzie coś dla siebie. Podczas 
przechodzenia kampanii, będziesz mógł 
mieć do sześciu podwładnych, lecz na two¬ 
im miejscu nie liczyłbym zbytnio na ich 
wsparcie—większość misji wykonywać bę¬ 
dziesz sam jak palec. Istotą kampanii (na- 


EARTHSIEGE 2. 

Poza Gearami, w walkach 
biorą też udział inne, jakże od¬ 
mienne od wielu obecnych 


I i Po wybraniu tej właśnie opcji, 
gracz będzie mógł wcielić się w ro¬ 
lę pułkownika Edwarda Scotta. Po- 
——j za główną częścią gry, pilotowaniem 
Geara, istnieje także jej część fabularna. 
Tirzeba przyznać, że opowieść o losach Scot¬ 
ta jest bardzo wciągająca — przekazywa¬ 
na w postaci pięknych filmów wyświetla¬ 
nych w przerwach pomiędzy co istotniejszy¬ 
mi misjami, dodaje grze kolorów i tego, co 
wszyscy wąbftc nabywamy Klimatem. Mi- 


w grze robotów bojowych, jednostki—czoł¬ 
gi, stacjonarne ciężkie działa, ciężarówki bo¬ 
jowe, zas nieco rzadziej transportery po¬ 
wietrzne, potężne helikoptery oraz prawdzi- 
wę ruchome fortece — dorównujące 

rozmiarami Mechom, ro- 
' ■' BlŁ ssd ,JiBr boty Naga 
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zwanej przez autorów 
STORY) jest bowiem od¬ 
zyskiwanie przez Scotta 
utraconego honoru i za¬ 
ufania dowództwa, 
trzeba dodać, że jest 
on w jednostce osobą 
bardzo niepopularną 
—bezpośredni przeło¬ 
żony nienawidzi go i sta¬ 
ra się zrobić wszyst¬ 
ko, aby usunąć 
pułkownika 
w „elegancki 11 
sposób. Dlatego 
właśnie Edward Scott wysy¬ 
łany jest do wykonywania naj¬ 
trudniejszych misji. Nierzadko 
może się tez okazać, ze 
któryś z podwładnych jest 
zdrajcą lub ma do zała¬ 
twienia swoje prywatne 
porachunki. Przez cały mu¬ 
sisz być czujny i przygotowany 
na atak z dosłownie 
każdej strony. 


PROOUHCJf): • 

Activision 

OVSTRV0-JCJB: • 


PMRGRIU • 

P90, Win95 
16MB RAM, 200MB 
HDD, CD-ROM x4 
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opracowane 
dźwięki, gdyż 
często wydaje 
się, że autorzy 
dysponowali 
zbyt małą ich 
paletą. Najlep¬ 
szym tego przy¬ 
kładem są od¬ 
głosy uderzeń 
— identyczne 


przy trafieniu 
wrogim poci¬ 
skiem i przy 
wpadnięciu na 
jakiś obiekt. 
Z drugiej strony 
jednak, obecne 
w grze efekty przyprawiają o przyjemne 
dreszcze—paniczne komunikaty nadawa¬ 
ne w słuchawkach, szum lecących trans¬ 
porterów, industrialne odgłosy kroczących 
robotów powodują, że naprawdę łatwojest 
się zapomnieć. Polecam grę ze słuchawka¬ 
mi na uszach, gdyż potęguje to wrażenie, 
bardzo istotnej w przypadku HEAVY G AR, 
trójwymiarowości dźwięku. 

Na koniec jedna dobra rada—nigdy nie 
próbuj dwa razy tej samej sztuczki. Geary 
mają bowiem unikalną możliwość zapamię¬ 
tywania niektórych zachowań i uczenia się 
taktyki przeciwnika. Przeciwko tobie staje 
umysł wrogo nastawionego pilota, wspo¬ 
magany przez sztuczną inteligencję kilku¬ 
metrowego robota. Nie zdziw się zatem, je¬ 
śli na twój ruch wyprowadzona zostanie 

szybka, automa¬ 
tyczna kontra. 

Należy dobit¬ 
nie podkreślić, ze 
HE AVY GEAR jest 
grą trudną. O wie¬ 
le trudniejszą od 
MECHWARRIOR 
2, a nawet od jego 
Add-On — 

MERCENNARIES 
Ma to swoje dobre 
strony, gdyż gry te¬ 
go typu na ogół 
i tak tylko raz prze¬ 
chodzi się do końca. Poza tym, refleks, czuj¬ 
ność i koordynacja ruchów przydają się 
w życiu codziennym... w którym też trzeba 
czasem uważać na plecy. S 








Zarówno weterani 
MECHWARRIOR 2, jak 
i początkujące zołtodzio- 
by, powinni ukończyć 
przed przystąpieniem do 
właściwej gry kurs trenin¬ 
gowy. W trakcie czterech 
prostych misji bardzo ła¬ 
two poznać można moż¬ 
liwości i wymagania pilotowanego Geara. 
Poza STORY, ogólnie dostępny jest także tryb 
TOUR OF DUTY. Jest to zbiór misji przeróż¬ 
nego typu (od rekonesansu do regularnej 
bitwy), przeznaczonych zarówno dla wojsk 
Południa j ak i Północy. Niestety, różnice w pi¬ 
lotowaniu różnych Gearów są niewielkie — 
jedną z najbardziej widocznych odmienno¬ 
ści są inaczej 
umiejscowione 


wyświetlacze 
HUD. W ogniu 
walki trudno jest 
się tym jednak 
przejmować, bo- 






L__ - 


wiem dzięki po¬ 
tężnej elektronice 
znajdującej się na 
pokładzie każde¬ 
go Geara, celna 
seria z odległości 
nawet poł kilome¬ 
tra nie powinna 
nikogo dziwić. 

Sprawni sieciowo 
mogą wypróbo¬ 
wać się w potycz¬ 
kach po sieci lo¬ 
kalnej (LAN), glo¬ 
balnej (internet) 
oraz za pośrednic¬ 
twem modemów. 

Walki toczą 

się w przeróżnych warunkach klimatycz¬ 
nych — Geary biegają po spieczonej słoń¬ 
cem ziemi, brodzą w puszystym śniegu, kry¬ 
ją się wśród drzew, giną w mrokach nocy, 
eksplodują w futurystycznych metropoliach. 
HE AVY GEAR korzysta oczywiście z dobro¬ 
dziejstw akceleratorów trzeciego wymiaru, 
lecz nawet bez nich grafika przykuwa 

wzrok. Ro¬ 
boty opra¬ 
cowane zo¬ 
stały bar¬ 
dzo 

szczegóło¬ 
wo: wy¬ 

starczy rzut 
oka na in¬ 
nego Ge¬ 


ara, a już widać ja¬ 
kiej jest klasy. 

Wszystkie obiekty 
gry oblepione zo¬ 
stały prześliczny¬ 
mi teksturami — 
patrząc na ośnieżo¬ 
ne wzgórza Półno¬ 
cy lub spalone pa- L ——--— 

górki Południa, aż trudno uwierzyć, że to tyl¬ 
ko dekoracje. Zresztą, popatrzcie na screeny. 

Rozgrywce towarzyszy fenomenalna, 
często zmieniająca się muzyka — podczas 
patroli niepokojąca, podczas walki dyna¬ 
miczna, szybka, zaś w razie potrzeby smut- 
na i dołująca. Trochę lepieFóiocrły zostać 


Polecam 








































Hammer 


Jeśli chodzi □ gry, 

POZYCJE BEZ KOBIETY 
TRACĄ RACJĘ BYTU. 




lerzcie lub nie, ale TOMB RAIDER za¬ 
wdzięcza swój sukces w dużej mierze 
Larze Croft. Komputerowi gracze to 
głównie pleć piękna inaczej i po prostu 
lubią patrzeć, jak po ekranie pomyka 
ktoś taki jak Lara. Dlatego teraz każda szanująca się 
firma dba o to, aby w jej repertuarze znalazła się choć 
jedna pozycja z kobietą w roli głównej. I właśnie to 
jest przyczyną, dla której w NIGHTMARE CREATU- 
RES, należącej do gatunku chodzonych mordobić, za¬ 
miast wybierać między dwoma umięśnionymi kole¬ 
siami — możemy podziwiać sympatyczną Nadię E 
NC (nie mylić z Norton Commanderem) jest z lo¬ 
gicznego punktu widzenia idealnym dopełnieniem 
TR. W TR należało odnaleźć drogę do wyjścia, zaś wal¬ 
ka była zwykłym dodatkiem. Takie proporcje niezbyt 
przypadły do gustu wielu graczom i właśnie dla nich 
stworzono NC. W tej grze najważniejsza jest walka, 
droga znajduje się niejako sama, zaś cieniutki wą¬ 
tek przygodowy dodano wyłącznie pro forma. 



Warstwa fabularna gry jest dosyć uboga. Ma¬ 
my jedynie krótki wprowadzający film i przed każ¬ 
dym etapem planszę z obrazkiem, na której napi¬ 
sane jest, co w danym etapie należy zrobić. Wiedza 
ta jednak niespecjalnie jest nam potrzebna do 
szczęścia. Znalezienie właściwej drogi jest banal¬ 
nie proste, a poza tym nie ma czasu na eksplora¬ 
cję terenu. Dlaczego? Otóż z boku ekranu widzi¬ 
my fiolkę z płynem, która przedstawia poziom ad¬ 
renaliny w żyłach naszej postaci. Nasza bohaterka 
(Ignacy jest cienki) zarażona jest śmiertelnym wi¬ 
rusem i przy życiu utrzymuje ją jedynie wysoki po¬ 
ziom adrenaliny. Gdy spadnie on do zera — Nadii 
(albo Ignacowi) wysiada pompka. 

Jedynym sposobem na utrzymanie się przy ży¬ 
ciu jest walka. Każde zwycięstwo podnosi poziom 
hormonu do maksimum. Chcąc zatem spokojnie spe¬ 
netrować poziom, musimy ostrożnie gospodarować 
dostępnymi monstrami i powstrzymywać się od za¬ 
rżnięcia wszystkich od razu. A jest co penetrować! 




1660 roku powstało tajne zgromadzenie 
— Bractwo Hekate, prowadzące ekspery¬ 
menty nad ożywianiem materii. Niestety, 
wszelkie ślady tych eksperymentów zaginęły w po¬ 
żarze, który ogarnął cały Londyn w 1666 roku. 
W roku 1834, znaczna część tajemnej wiedzy Brac¬ 
twa spisana w pamiętniku Pepy’ego wpadła w rę¬ 
ce naukowca Adama Crowleya. Zapragnął on z po¬ 




mocą magicznych formuł stworzyć nadisto- 
tę, dzięki której opanuje cały świat. Niestety, 
jak dotąd udało mu się stworzyć jedynie same 
monstra, które terroryzują Londyn. 
Przerażeni członkowie odrodzonego bractwa 
chcą powstrzymać szaleńca. Kradną pamięt- 
nikipodrzucąjąlgnatiusowi. Ten natychmiast 
wraz z doktorem Jeanem P. zaczyna badać 
sprawę Bractwa. Niestety, doktor E zostaje za¬ 
mordowany przez Adama Crowleya, który też 
odbiera mu pamiętnik. 

Nadia przysięga, że pomści ojca, zaś Ignatius 
obiecuje jej swoją pomoc w tym zbożnym dzie¬ 
le. Razem wyruszają w pościg za Crowleyem. 
Szalony uczony zdążył jednak uwolnić już wi¬ 
rusa, który powoli zamienia wszystkich miesz¬ 
kańców Londyńu w zombie... 



Gra ma 16 dość 
długich pozio¬ 
mów plus 4 z potęż¬ 
nymi bossami. 

Levele są dość spore, jed¬ 
nak mało rozgałęzione i zgu¬ 
bić można się jedynie na chwi¬ 
lę. Mimo ciągłego pośpiechu, 
warto je dokładnie badać, 
gdyż gdzieniegdzie czękają 
dodatkowe porcje energii i in¬ 
ne bardzo przydatne w walce 
przedmioty i upgrade’y broni, 
bez których dalej ani rusz. Lo¬ 
kacje są śliczne, aż szkoda, że 
nie można wejść do środka 
któregoś z mijanych domostw. 
Opustoszałe, mroczne miasto, 
w którym jedyne przyjazne 
stworzenia to wszędobylskie 
szczury, roztacza niesamowi¬ 
tą, gotycką atmosferę grozy, 
potęgowaną przez nastrojową 
muzykę. 

Oprócz wspomnianych już 
szczurów, cała reszta stworzeń 
to twoi wrogowie. Jest ich oko¬ 
ło 15 różnych typów, wśród któ¬ 
rych znajdziemy zombie, gi¬ 
gantyczne pająki, wilkołaki, 
harpie, trój głowę ogry, olbrzy¬ 
mie ośmiornice, hulki i diabel¬ 
skie psy (na które jako jedyne 
nie działa zamrażanie). Niektó¬ 
re monstra mają po czy (trzy) rę¬ 
ce, dwie głowy czy żebra na 
wierzchu. 

Walka z potworami stano¬ 
wi clou tej gry i została opra¬ 
cowana naprawdę dobrze. Po¬ 
stacie są szybkie i sprawnie re¬ 
agują na wydawane im 
polecenia. System sterowania 
jest prosty (klawisze kierunko¬ 
we, blok, uderzenie i kopnięcie) 
i funkcjonalny. Każda z posta¬ 
ci posiada zdefiniowane kilka¬ 
naście kombosów, zarówno ba¬ 
nalnych (np. kick, kick, kick, czy 
punch + przód) jak i nieco trud¬ 
niejszych (kick, przod+kick, 
strike H-kick). 

Kombosy są efektowne 
i zabierają przeciwnikom 
znacznie więcej energii niz e- 
rie normalnych ciosów. Szyb 
ko jednak daje się zauważyć, 
że do pokonania wszystkich 
potworów wystarczy opano¬ 
wanie tylko tych najprost¬ 
szych sekwencji i umiejętno¬ 
ści schodzenia z linii ataku. Na 
dobrą sprawę, walka sprowa- 
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dza się do wyczu¬ 
cia momentu, w któ¬ 
rym należy „wejść“ 
w przeciwnika. Wówczas 
wystarczy doskoczyć i nawet 
chaotycznie, byle szybko, za¬ 
dawać ciosy. Pod takim napo- 
rem wróg cofa się nie mając 
szans na kontratak, a kiedy 
przyciśniemy go do muru, to 


wygrana jest już tylko kwestią 


czasu. 


W związku z powyższym 
szybko przestajemy zaprzątać 
sobie uwagę kombosami, tym 
bardziej, że stale zmniejsza¬ 
jący się poziom adrenaliny nie 
pozwala na choćby krótki tre¬ 
ning. Dochodzimy do ostatnie¬ 
go etapu i... klapa! Finałowe¬ 
go bossa nie imają się żadne 
mozolnie gromadzone przed¬ 
mioty ani zwykłe ciosy, lecz je¬ 
dynie kombosy. Teraz dopiero 
plujemy sobie w brodę i chcąc 
nie chcąc odkładamy finałową 
potyczkę do czasu, aż opanu¬ 
jemy komba. Jest to nieuczci¬ 
we podejście do sprawy. Sto¬ 
pień trudności powinien ro¬ 
snąć stopniowo. Gracz winien 
opanowywać nowe ciosy 
w miarę rozwoju gry; nie podo¬ 
ba mi się także wymuszający 
pośpiech miernik adrenaliny. 

Jak na trójwymiarową grę, 
dopuszczającą pełną swobo¬ 
dę ruchu, sterowanie postacią 
w walce opracowano idealnie. 
Postać walcząc w zwarciu ob¬ 
raca się nawet automatycznie 
w stronę przeciwnika. Nieste¬ 
ty, sposób obserwacji posta¬ 
ci nie jest już tak idealny. Dy¬ 
namiczna kamera stara się jak 
może, by pokazać naszego 
bohatera z najlepszej strony:), 
jednak czasem staje w idio¬ 
tycznym położeniu i dopóki 
się nie poruszymy — tkwi 
w nim uparcie. Tu problem ob- 
serwowania otoczenia roz¬ 
wiązałoby wprowadzenie 
ręcznej korekty punktu wi¬ 
dzenia, natomiast umiejsco¬ 
wienie kamery podczas wal¬ 
ki powinno być staranniej do¬ 
pracowane. Walka w rogu 
ekranu, za załomem muru lub 
gdy na pierwszym planie stoi 
przeciwnik, nie jest prosta, 
gdy nic nie widać... 

Szwankuje też sterowanie 
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Ex-mnich podróżujący po świecie 
i zwalczający zto. Specjalista w dzie- 
| dżinie obcych języków, stawiania ka¬ 
baty, okultyzmu i szamanizmu.. Wal- 
} czy okutym i w zelazo drągiem, jest sil¬ 
ny, ale stosunkowo wolny, <g)©) 


■tĄ 




cmr-S 


■ 




NaJia F* o 

Córka znanego historyka, doktora Jeana F. 
Prowadzi badania nad wirusami i jest 
specjalistką w zakresie immunologii. 
Doskonale posługuje się bronią białą. 

Jest szybka i zwinna. Potrafi zasypać 
przeciwnika gradem uderzeń, nie da¬ 
jąc mu szansy na kontratak SS 
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przemieszczaniem postaci. Doskwiera przede 
wszystkim zdecydowanie za duży krok w bok, choć 
na precyzję pozostałych ruchów też można by po¬ 
narzekać. Paradoksalnie, najtrudniejsza jest plan¬ 
sza, gdzie trzeba sporo skakać po wysepkach. Jak 
ktoś utopi się 10 razy z rzędu (przypominam, adre¬ 
nalina pogania!) to zrozumie o co mi chodzi. 

Możliwość save’owania w dowolnym momen¬ 
cie rozwiązałaby sporo problemów, jednak nie dość, 
że stan gry da się zapisać tylko po przejściu etapu, 
to gra pozwala na zrobienie jedynie 6 save’ów. 
Oszczędność miejsca na dysku? Paranoja! Na szczę¬ 
ście łatwo tu przechytrzyć program. 

Strona techniczna przedsięwzięcia została wy¬ 
konana doskonale. Należy jednak ostrzec, że w naj¬ 
niższej rozdzielczości gra wygląda beznadziejnie 
i w ogóle nie ma sensu zawracać nią sobie głowy. 
Na szczęście ładnie obsługiwana jest większość 
akceleratorów. Animacje działają wtedy z pręd¬ 
kością 30fps, a obraz jest śliczny. Na Rwie w roz¬ 


dzielczości 800x600 NC wygląda nawet lepiej niż 
na Monsterze. Prawdziwe szaleństwo czeka jed¬ 
nak dopiero posiadaczy Power VR—u nich gra bę¬ 
dzie chodziła nawet w 1024x768. 

Dodatkowym atutem gry jest fakt, że minimal¬ 
na instalacja zajmuje zaledwie 2MB dysku twarde¬ 
go, a mimo to gra działa nad wyraz płynnie, jeśli tyl¬ 
ko dysponujemy czytnikiem 12x lub szybszym—jest 


to miła odmiana po coraz częściej wydawanych po¬ 
zycjach, które wymagają min. 200 MB HDD. 

NC zapewnia miłośnikom bijatyk rodem z auto¬ 
matów pierwszorzędną rozrywkę i jest to gra, którą 
z czystym sumieniem polecam każdemu graczowi. 
Jeśli jednak spytacie: „niby taka wspaniała, a tylko 
sześć punktów?" odpowiem: cóż, taka moja rola — 
dogrzebać się wszystkich niedoróbek. Zaś tych NI- 
GHTMARE REAT1JRES ma sporo. To po prostu mo¬ 
gła być lepsza gra, choć i tak jest dobra. 

Aha i jeszcze jedno, zakończenie rozczarowuje. 
Zostawia jednak otwartą furtkę dla NC2. 
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WYMAGANIA • 



Win95, P133,16 Mb 


RAM, 20 MB HDD. 


Mało brakowało, 
a byłaby siódemka. 
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„Bddm dver here 
Bddm dver there 

Boom everywhere“ 




orządnych 
strzelanin na PC 
jest jak na lekar¬ 
stwo. Fakt ten za¬ 
uważyła tez firma 
TAKE 2 i od pewnego czasu sta¬ 
ra się przerwać impas, promując 
zdolnych twórców, jak chociażby 
Running With Scissors — ojców 
kontrowersyjnego POSTAŁ. Poza 
„BiegającymizNożyczkami“, pod 
opiekuńcze 



skrzydła 
TAKE 2 tra¬ 
fili także 
programi¬ 
ści z House- 
Marąue. 

Podobnie 
jak PO¬ 
STAŁ, pro¬ 
dukt Ho- 

useMarąue — THE REAP szokuje pod 
każdym względem. 

SZALEŃSTWO 

Czy chciałeś kiedyś zniszczyć Zie¬ 
mię? Zamknąć oczy i dokonać maksymal¬ 
nej destrukcji wszystkiego, co znajduje 
się w zasięgu wzroku? Rozwalać, palić, 
mordować i wysadzać w powietrze, aż 
nie pozostanie absolutnie nikt... Tak, te¬ 
raz masz taką szansę. W dodatku, ktoś — 
twój tajemniczy zleceniodawca—ma za¬ 
miar ci za to zapłacić. Otrzymasz też szyb¬ 
ki i zwrotny statek, który ułatwi ci wy¬ 
konywanie zadania. A zatem, do boju. 

Destrukcji Ziemi dokonywać będziesz 
w kilku różnych strefach bojowych. Rozpa¬ 
lisz skutą lodem Grenlandię, zrównasz 
z ziemią najokazalsze ziemskie metropo¬ 


lie, zniszczysz faunę i florę oceanów, zaś potężnym 
fabrykom nadasz zupełnie nowy rytm pracy. 
Wszystko to oczekuje cię, doskonale 
opracowane graficznie — przez gigan¬ 
tyczne witraże sączy się kolorowe świa¬ 
tło, podmorskie śruby obracają się le¬ 
niwie, deski pomostów ugmają się pod 
stojącym na nich sprzętem. Na twojej 
drodze stanie... calaludzkosc. Samolo¬ 
ty kamikadze, czołgi, gigantyczne ro¬ 
boty oraz liczona w miliardach piecho¬ 
ta to dopiero początek. Nierzadko, do¬ 
piero strzał w szczególnie wrażliwe 

miejsce prze¬ 
ciwnika pozwo¬ 
li ci przeżyć. Na 


czemu przeciwników, będziesz wy¬ 
zywać się dalej na sprzęcie i na de¬ 
koracjach. Wybuchy zrealizowane zo¬ 
stały prześlicznie — są kolorowe i ży¬ 
we, nie mają wsobie znanej chociażby 
z KATHARSIS atmosfery kolorowanki. 
Trafiony czołg eksploduje, wzniecając 
fontanny iskier, zaś na jego miejscu po¬ 
zostaje efektowne ognisko. Bardzo fajnie 
gmie piechota — tylko jeden strzał wy¬ 
starczy, aby delikwent przestał męczyc 
się życiem. Żołnierze umierają z zabaw¬ 
nymi okrzykami na ustach, zas ranni pra¬ 
wie zawsze próbują poszarpać serią z ka¬ 
rabinu poszycie statku gracza (to wredne 
gnojki!). Podczas bitew, nierzadko natkniesz 
się na drobnicowce, pędzące pociągi bądź 
ciężarówki. Wal do nich ze wszystkiego, co 
masz na pokładzie, gdyż jednostki te prze¬ 
wożą posiłki dla przeciwnika. Po odpowied¬ 
nim strzale, transporter efektownie wybuch¬ 
nie, pozostawiając na ziemi tłumek umiera¬ 
jących żołnierzy... 



szczęście amunicja 
jest nieograniczo¬ 
na — siady po tra¬ 
fieniach z działa 
plazmowego zna¬ 
czą ściany i podło¬ 
gi, laser smaży co 
lżej opancerzo¬ 
nych wrogow, zaś miotacz ognia 
przepięknie rozświetla najbliższą 
okolicę. Juz po pierwszym star¬ 
ciu ogarnie cię totalny amok, 
krwawy szał bitewny. Po znisz- 
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P 100,8 MB RAM, 
60 MB HDD 
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Efektowna, brutalna 
ostra strzelanina. 


Ziemianie wystawili przeciwko graczowi swe naj - 
bardziej chore środki zagłady. O nie najlepszym sta¬ 
nie zdrowia projektantów jednostek świadczy wymow¬ 
nie pierwszy boss, z jakim przyjdzie walczyć. Jego głów¬ 
ną bronią jest bowiem gigantyczna piła tarczowa, która 
włączona wyzwala takie ilości iskier, że mogą one sto¬ 
pić najtwardszy pancerz. To trzeba po prostu zobaczyć! 
Oczywiście, prócz najnowszych osiągnięć techniki, na¬ 
potkasz na swej drodze nieco bardziej archaiczne prze¬ 
szkody, jak chociażby starożytne dwupłatowce. Nie zna¬ 
czy to jednak, że pójdzie ci z mmi łatwo — każdy prze¬ 
ciwnik ma swoją własną taktykę. Poza gotowymi na 
wszystko żołnierzami i robotami, strefy wojenne pełne są 
lokalnej, bezbronnej fauny — na lądzie są to krowy, kozy 
i owce, zaś w wodzie wieloryby, rekiny i wszechobecny kryl, 
rozmazujący się na przedniej szybie. Nie sposob ich oszczę¬ 
dzić, zbyt pięknie zmieniają się w sterty parującego mięsa... 

Akcja przedstawiona jest w izometrycznym rzucie 
z góry. Grafika nabiera dzięki temu znamion trójwymiaro¬ 
wości, co w połączeniu z potężną warstwą dźwiękową 
(przy niektórych eksplozjach drżą kolumny) daje niesamo¬ 
wity efekt. W zasadzie, jedyną wadą THE RE AP jest poziom 
trudności, gdyż nawet na poziomie EASY trzeba się nieźle 
napocić, aby... przeżyć. 

Fam gatunku na pewno będą chcieli przeżyć. ^ 
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Ł.OWD „MITDMAN NABRAŁO ZUPEŁNIE NOWEG 


MITOLOGIA 


Gra jest pierwszą częścią 
cyklu mitologii MORTAL 
KOMBAT. Jej akcja toczy się 
jeszcze przed pierwszym turnie¬ 
jem. Młody Sub-Zero dostaje za¬ 
danie od czarownika o imieniu 
Quan Chi. Ma wykraść tajemni¬ 
czą mapę czterech żywiołów 
z klasztoru Shaolin. Mapa pro¬ 
wadzi do starożytnej świątyni, 
w której znajduje się legendar¬ 
ny amulet Shinnoka. Niegdyś 
Shinnok jako jeden z bogowrzą- 
dzących wszystkimi wymiara¬ 
mi chciał podporządkować so¬ 
bie Ziemski Wymiar, bronił go 
wtedy Raiden, bóg piorunów. 


z mm pojedynek — 
i przegrał. Raiden ode¬ 
brał mu amulet pozwalający 
Shinnokowi przemieszczać się 
pomiędzy wymiarami. Gdy Ra¬ 
iden powiedział reszcie bogów 
o całym wydarzeniu, Shinnok 
został zesłany na wygnanie i za- 
wieszony między wymiarami. 
Raiden dostał polecenie, aby 
strzec amuletu, by Shinnok n\e 
mógł powrocie na ziemię - więc 
wybudował świątynię pośród 
gor i w niej umieścił amulet. Sub- 

-Zero nie zna 
prawdziwej 
wartości 
amuletu, 
dopiero 
w odpo¬ 


wiednim momencie gry bog pio¬ 
runów tłumaczy mu znaczenie 
naszyjnika. Tyle legenda. A gra? 


i 


„TOASTY!" 


Po pierwsze, MKM to me 
jest zwykłe mordobicie. Mimo 
że zostawiono wszystkie cha¬ 
rakterystyczne dla naszego lo¬ 
dowego wojownika ciosy, nie 
walczymy tu na ringu, tylko 
idziemy przed siebie i eliminu¬ 
jemy przeciwników. W między¬ 
czasie nieraz będziemy musie¬ 
li się cofnąć, aby użyć jakiś 
przedmiot czy skorzystać 

z drzwi. Gra, 
muszę przy¬ 
znać, nastrę¬ 
czyła mi nie¬ 
mało kłopo - 

- Po 


tów. 

pierwsze, jest 


trudna: miałem problem z przy- 
zwyczaje-niem się do koncepcji 
gry, wymaga ona od gracza 
maksymalnego skupienia, nie 
należy eliminować przeciwm- 


Niezła gra stanowiąca 
niemałe wyzwanie. 
Czekam na kolejne 
części mitologii. 


ków i pruć dalej 
bez opamiętania. 
Po polu akcji po¬ 
winniśmy się po¬ 
ruszać powoli 
i mieć dobry re¬ 
fleks, bo nigdy nie 
wiadomo, czy 
w tej chwili roz¬ 
stąpi się ziemia, 
zawali kładka czy 
może wielki młot 
zrobi z nas nale¬ 
śnika (nie lubię 
naleśników na 
zimno). 

Po drugie, 
podczas swoich 
zmagań Sub-Zero 
zdobywa tzw. 
punkty doświad¬ 
czenia, które 
otrzymuje w mia¬ 
rę postępów 
w grze i zada¬ 


rł 


ICE BLAST: Dół, Przód, LP 
SLIDE: Blok + LP -f- LK + Tył 
DIRECTIONAL ICE BLAST: Dół, Przód, HK 
ICE CLONE: Dół, Tył, LP 
ICE SHATTER: Gdy wykonasz ICE BLAST 
i zamrozisz wroga, zamróz go ponownie, podbiegnij 
do niego blisko i wykonaj UPPERCUT: Trzymaj Dół, 
HP lub ROLLIN’ KICK; Tył + HK 

SUPER SLIDE: Blok + LP + HP + Tył 
FREEZE ON CONTACT: Dół, Przód, Przód, HP 
POLAR BLAST: Przód, Tył, Tył, HP 
FATALITY: Przód, Dół, Przód, HP (jeden krok 
od klęczącej ofiary). Fatality można wykonać jedy¬ 
nie na dwóch postaciach. Pierwszą z nich jest Scor- 
pion, broniący mapy w klasztorze (jeśli nie zrobisz 
mu „fatala‘, spotkasz go znowu w dalszej części 
gry). Druga to Sareena, którą znajdziesz w Fortecy. 
COMBO 1: HR HR LP 
COMBO 2: HK, HK, Tyl + HK 
COMBO 3: HP HP LP LK, HK, Tył + HK 


t V 


wanych combosów. Moż¬ 
na stosować stare combo- 
sy, jak i wymyślić parę no¬ 
wych, tu programiści 
pozostawili nam dużą swo¬ 
bodę. Po każdym udanym 
combo, z lewej strony ekranu 
tradycyjnie już wyskakuje in¬ 
formacja o ilości combo-ciosów 
i o liczbie zdobytych punktów 
doświadczenia. Pod paskiem 
życia znajduje się ICE-METER. 
Mierzy on energię potrzebną na 
wykonywanie ciosów. 

Po trzecie, w grze pozna¬ 
jemy mortalowy świat. Np. 
Sub-Zero podczas rozmowy 
z Quan-Chi, gdy ten nazywa 
go ninją—zaprzecza, mówiąc 
że Scorpion to ninja (należał 
do Shaolin), a on jest Lm Ku- 
ei. Akcja gry jest przedstawio¬ 
na w 2D, ale nie do końca. 
Dwuwymiarowe są jedynie 
postacie i przedmioty. Całe 
środowisko gry to kompletny 
trójwymiar, nawet niewinnie 
wyglądająca kładka czy po¬ 


dest składa się z polygonów, 
niekiedy obraz będzie skręcał 
o 90 stopni w głąb, a ekran po¬ 
dąży za Sub-Zero w taki spo¬ 
sób, że on sam pozostanie pła¬ 
ski jak 2D. No cóż, gdyby jesz¬ 
cze Sub składał się 
z polygonów... to by dopiero 
było! 


„FINISH Hi ' 


Chwile spędzone z Sub-Ze¬ 
ro w MKM zaliczam do bardzo 
udanych. Grało mi się przyjem¬ 
nie i dobrze było poznać kilka 
tajników wojownika klanu Lm 
Kuei. Zgodnie z nowo zdefinio¬ 
waną skalą ocen, daję grze 
mocną siódemkę, bo MKM jest 
grą bardzo dobrą. W bibliote¬ 
ce PSX-owego awanturnika 
pozycja obowiązkowa. Jak tyl¬ 
ko dorwę w łapy MKM na PC, 
pośpieszę z recenzją, 








































































t 



i Tomasz Przyjemski 




Wspominam historię odbicia Bi¬ 
tewnej Iglicy opowiedzianą mi 
wiele lat temu przez syna Stare¬ 
go Chimere. Jak dzięki plugawej 
zdradzie legiony Pana z Daedry 
Mehrunesa msona zajęły Iglicę. 
Jak młody śmiałek nieznanego 
pochodzenia stawił czoła piekłu 
stworzonemu przez Arcywroga 

BI ,-bla... 
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Jagar Tharna. Bla-bla 


Jak przystało na RPG, dużo trudnych 
i pobudzających wyobraźnię imion. Jagar 
Tharn to nasz stary znajomy z części 
pierwszej THE ELDER SCROLLS zatytu¬ 
łowanej ARENA, a Mehrunes Dagon to je¬ 
go sojusznik. BATTLESPIRE nie jest jed¬ 
nak następczynią DAGGERFALLA. Trze¬ 
cią częścią THE ELDER SCROLLS będzie 

gra noszą¬ 



ca obecnie 
roboczy 
tytuł 
MORRO- 
WIND, na¬ 


szej ilości statystyk, mieć wpływ na ukształ¬ 
towanie postaci często zupełnie unikalnej 
z jej zaletami wadami (LANDS OF LORĘ 2 
robi się czerwone jak burak) Wybieramy 
więc płeć (tu po wybraniu przedstawiciel¬ 
ki płci pięknej z miejsca widzimy jeden z po¬ 
wodów, dla których gra ta wyposażona zo¬ 
stała w opcję ,,childguard“) i rasę naszego 
śmiałka, składamy jego oblicze z dostęp¬ 
nych górnych i dolnych połówek twarzy 
i dostawiamy podobającą się nam czupry¬ 
nę. Następnie przystępujemy do zabawy 
początkowymi statystykami. Liczba 4700 
„punktów budowy “, które mamy do rozdy¬ 
sponowania na cechy podstawowe, zręcz¬ 
ności, czary, bron i specjalne zdolności, mó¬ 
wi jak wiele mamy wpływu na efekt osta¬ 
teczny — naszą postać marzeń. 

Akcja gry jest wciągająca. Bitewna Iglica, 
czy jak kto woli BattleSpire, to ogromna sala tre¬ 
ningowa dla przyszłych magów. Przybywszy 
tam jako młody adept Sztuki odkrywasz, ze za¬ 
miast trenować — walczyć będziesz musiał 
o życie, bowiem Zło przejęło kontrolę nad wie¬ 
żą, zmasakrowawszy uprzednio jej strażników. 

Za¬ 
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tomiast na 
pudełku 
najnow¬ 
szego pro¬ 
dukty Be- 
thesdy wid¬ 
nieje napis: 


An Elder Scrolls® Legend. BATTLESPIRE 
otwiera osobny cykl, różniący się tym od 
właściwego TES, że skupiając się na zna¬ 
czących wydarzeniach w historii Tamriel po¬ 
kazuje obraz głębszy, acz jednocześnie me 
tak rozbudowany. Grę można skończyć 
w „marne“ czterdzieści godzin. 

BATTLESPIRE, podobnie jak poprzed¬ 
nie gry osadzone w świecie Tamriel, wy¬ 
posażona została w znakomity, pełen szcze¬ 
gółów generator postaci. To jest właśnie 
serce RPG, stworzyć bohatera z jak najwięk- 


PRODUKCJA: 



mem naszym jest me bezmyślne wysieczenie 
całej załogi Iglicy, ale konwersaqe z monstra¬ 
mi i rozważne szukanie użytecznych wskazó¬ 
wek. Dobrze jest najpierwpoznac teren i dowie¬ 
dzieć się kto jest wrogiem, a kto przyjacielem; 
lawirując po korytarzach pozwolić bardzo in¬ 
teligentnym oponentom wy- _ 

strzelać się z magicznej mo¬ 
cy, a dopiero potem przystą¬ 
pić (ewentualnie) do 
eksterminacji. Gra podzielo¬ 
na została na misje, w czasie 
których gracz poznaje kolej¬ 
ne sekrety BattleSpire. Dopie¬ 
ro po przejściu danego etapu 
gracz osiąga nowy poziom 
doświadczenia. 

Graficznie BATTLESPI¬ 
RE prezentuje się znakomi¬ 
cie. Xngine, „elderskrolowy 


silnik", po raz pierwszy działa w SVGA! 
Z drugiej strony, gra nawet w Windowsach 
działa faktycznie pod DOS-em, nie wykorzy¬ 
stując szybkości Okienek. Wszystko jest bo¬ 
leśnie wolne nawet na dość szybkim sprzę¬ 
cie z dużą ilością RAM i porządną kartą gra¬ 
ficzną. Nie ma niestety zapowiadanego 
wspomagania dla 3Dfx. 

Interfejs gracza można prawie dowol¬ 
nie zrekonfigurować, a czary ustawić pod 
klawiszami funkcyjnymi. Ekran wyposażo¬ 
no w użyteczne „helpy “, mamy na pokładzie 
słynny „Spellmaker" i wygląda to bardzo 
schludnie; nie wiadomo natomiast, dlacze¬ 
go podnoszenie przedmiotu jest skompliko¬ 
waną czynnością wymagającą użycia jed¬ 
nocześnie i klawiatury, i myszy — oraz dla¬ 
czego, chcąc do poruszania używać myszy, 
me możemy przy jej pomocy również spo¬ 
glądać w dół i w gorę... 

Twórcy gry wyszli naprzeciw żądaniom 
swoich klientów: BATTLESPIRE zawiera 
specjalne scenariusze umożliwiające grę po 
sieci oraz na internecie. Nie jest to jednak to, 
o czym gracze marzyli, gdyż grę odarto 
w tym trybie z jej charakteru RPG: nie moż¬ 
na rozmawiać z po¬ 
tworami, a twoim 
celem jest już tylko 
mordowanie. Nie 
dostajemy w za¬ 
mian nic, co byłoby 
lepsze od klasycz¬ 
nych gier 3D, w któ¬ 
rych chodzi o żabi- 
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DYSTRYBUCJA: 
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WYMAGANA • 

DOS 5.0 lub wyższy 
Pentium 133 MHz 
16MB RAM 


UUJA6I: 


cie przeciwnika; zamiast wieloboków ma¬ 
my płaskie bitmapy... Możemy grać 
w drużynie przeciwko komputerowi lub 
przeciw innej drużynie. Jest także również 
dostępny tradycyjny deathmach, ale jakoś 
mniej cieszy. 

Na sam deser zostawiłem tradycyjne 
już dla Tamriel stworzenia, a mianowicie 
pluskwy. Pluskwy na deser? Brrr... Nie¬ 
wtajemniczonym przypo¬ 
mnę tylko, ze na DAGGER- 
FALL wołano często BUG- 
GERFALL. Już w samym 
pudelku znalezć można 
uprzejmą prośbę o ściągnię¬ 
cie z internetu patcha. 

Dość rzadko udaje się 
zakończyć parogodzinną 
rozgrywkę bez zwiechy 
(lub zwiech wielu). Ale to 
już taka uroda produktów 
Bethesdy. S 


Bethesda Softworks 


Grając, miej pod ręką 
Insektozol. 
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5 T KOMPUTERY 

CENNIK Z 28 STYCZNIA 1998 

NET H8 i T4: 

• płyta główna Microstar VX 256c 

• karta graficzna S3 Trio 64 1(2) MB 

• klawiatura 

•16 MB Ram EDO 

• obudowa Mini Tower 

• FDD 3,5" 

• H8: procesor AMD 

• T4: procesor Pentium 

NET 2: 

• płyta główna Pil Microstar 6117 440 LX AGP ATX 

• karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura 

• 32 MB DIMM 

• obudowa ATX MIDI 

• FDD 3,5" 

• procesor Pentium II 



Sp. z o.o. 



Nasz Sklep: 



CENY NETTO 

Komputer NET - H 8.20 1111 

Komputer NET - H 8.23 1392 

Komputer NET - T 4.16 1017 

Komputer NET - T 4.20 1118 

Komputer NET - T 4.23 1409 

Komputer NET - 2.23 2404 

Komputer NET - 2.26 2796 

Komputer NET - 2.30 3410 

+ Dysk twardy 1000 MB Seagate 33012 410 

+ Dysk twardy 1700 MB Seagate 31720 470 

+ Dysk twardy 2100 MB Seagate 32122 543 

+ Dysk twardy 2500 MB Caviar 22500 UDMA 634 
+ Dysk twardy 3200 MB Seagate 33232 700 

+ Dysk twardy 4300 MB Ouantum BigFoot 739 

3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator 
3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator + TV 


NET SELLER sp. z o.o. 00-061 Warszawa 
ul. Marszałkowska 140 lok. 39II p. 
50m od kina BAJKA (po lewej str.) 
teL 828 23 19/20, 828 45 40 
fax (0-22) 82823 16 
e-mail: info@netseller.com.pl 

Monitory, podzespoły 
i inne akcesoria 
w dobrych cenach!!! 
Montujemy dowolne 
konfiguracje komputerów! 
OPTIMUS i ADAX 


467 
564 

3 Dfx VooDoo RUSH 6 MB K. Graf. z Akceleratorem + gra 514 
ELSA Victory Erazor 4 MB nVidia RIVA128 720 


ZMODERNIZUJEMY 
BĄDŹ PRZYJMIEMY 
W ROZLICZENIU TWÓJ 
KOMPUTER!!! 


Ponownie w sprzedaży SUPER PRZEBOJE: HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 (PL) cena 145 zł • DIABLO cena 149 zł 

OKAZJA! • GRY DO SEGI SATURN • TIINNFI Ri ofrTCkłonino AAno TVI I^A QA 7* * DDCAI/ DAIŁIT 


r 





_FIRMOWE 

03-962 Warszaw , Ld. Gen. Abrahama 4, tai. (0-22) 671 7777 
Cqnmio»-ttr’'pMk.pti i 

01-949 Wanczawe ul. Puławska 43 tal. (0-22) 49 8213 

WKRÓTCE OTWARCIE NOWEGO SKLEPU 

■WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA* 

Pawilon 13 przęjfcie podziemne Trasa Łazlenkowska/Al.Niepodległości 
Zapraszamy: SUPER PROMOCJE ! 



NOWOŚCI • NOWOŚCI * NOWOŚCI 


ANDRETTI RACING wyścigi 155.00 

ATLANTIS -PL przygodowa 155.00 

BLADE RUNNER na podstawie filmu 165.00 
CURSE OF MONKEYISLAND 195.00 

DARK EARTH przygodowa 155.00 

DAYTONAUSA wyścigi SEGA 159.00 
DEATHRAP DUNGEON zręcznościowa TEL 
DEEPER DUNGEON dodatki do DK 65.00 
DIABLO HELLFIRE data disk 75.00 

DREAMS TO REALITY wyścigi 149.00 
DUNGEON KEEPER + MISJE 145.00 

EAST FRONT strzelanina 139.00 

FI RACING SIMULATOR wyścigi 149.00 
F-22 ADF symulator 175.00 

FIFA 98 piłka nożna 3D 155.00 

FIGHTERS ANTHOLOGY 3 symulat. 155.00 
FIGHTING FORCE walki 3D 155.00 

FUGHT UNLIMITED 2 symulator TEL 
GRAND THEFT AUTO zręcznościowa TEL 
GT RACING 97 wyścigi 115.00 

l-WAR symulator kosmiczny 165.00 

JOINT STRIKE FIGHTER symulator TEL 
JOURNEYMAN PROJECT 3 przyg. TEL 
KICK OFF '98 - PL pitka nożna 139.00 

UGA POLSKA 98 manager 95.00 

LONGBOW 2 symulator 155.00 

LUCKY LUKĘ zręcznościowa 85.00 

MEGAPACK 8 10 pełnych gier 195.00 

Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. 

Informacje o pozostałych grach pod numerem tel.: 

(0-22) 671 7777 

Szczegółowy katalog po przestaniu koperty zwrotnej. 


MEGASLAYER zręcznościowa 

MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 
MYTH strategiczna 
NBA LIVE 98 koszykówka 
NUCLEAR STRIKE strzelanina 
ODDWORLD zręcznościowa 
PANZER GENERAL 2 strategiczna 
POSTAŁ strzelanina 
PRICE OF LOYALITY misje HOMM2 
PUMA WORLD FOOTBALL 
QUAKE 2 strzelanina 3D 
REAP strzelanina 
RESIDENT EVIL przygód.-horror 
RIVEN przygodowa 5CD 
SEVEN KINGDOM strategiczna 
SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 
SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 
STONE AXE - PL strategiczna 
TAKE NO PRISONERS strzelanina 
TERMINUS - PL strategiczna 
TOCA wyścigi 

TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 
VIRTUA COP 2 super strzelanina 

YIRTUA FIGHTER 2 walki 3D SEGA 



V_ 


• OBNIŻKI CEN • 

3D ATLAS edukacyjna 49.00 

3DO DECATHLON sportowa 35.00 

ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 

AD COP strzelanina 49.00 

ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 139.00 




139.00 

159.00 

155.00 

155.00 

155.00 

149.00 

135.00 

129.00 

85.00 

135.00 

155.00 

129.00 

169.00 

165.00 

149.00 

145.00 

49.00 

TEL 

149.00 

TEL 

165.00 

155.00 

159.00 

159.00 



ANIMAL przygodowa 95.00 

AWARD WINNERS cztery super gry 75.00 

BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 

BEASTS & BUMPKINS strategiczna 49.00 

BIG RED RACING wyścigi 48.00 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 75.00 

BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 79.00 

CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 

CHAOS OVERLORDS strategiczna 48.00 

CHRONOMASTER przygodowa 79.00 

CRUSADER zręcznościowa 20.00 

D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 

DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 

DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 80.00 

DRAGON LORĘ II RPG 49.00 

DUNGEON KEEPER strategiczna 105.00 

EF 2000 EVOLUTION symulator 95.00 

EF 2000 SUPER dla Win 95 95.00 

ERADICATOR strzelanina 3D 95.00 

ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 

FUGH OF AMAZON OUEEN przyg. 48.00 

GENE WARS strategiczna 20.00 

GUTS'N'GARTERS zręcznościowa 95.00 

IGNITION wyścigi 85.00 

INFOGRAMES PACK 3gry 89.00 

ISHAR RILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 
KATHARSIS strzelanina 55.00 

KILLING TIME typu Doom 35.00 

K.K.N.D. strategiczna 39.00 

KRAZYIVAN symulator bojowego robota 59.00 

LAST RITES typu Doom 49.00 

LEW LEON zręcznościowa 49.00 

LOST YIKING 2 zręcznościowa 95.00 


njwji on 


W sprzedaży również GRY dla: SONY PLAYSTATIC N, NINTENDO 64, GAMĘ BOY, AMIGA, ATARI XUXE C-64 


.A 




MARCO POLO strategia, przygoda 48.00 
MASTER OF ORION strategiczna 85.00 
METAL RAGĘ symulator czołgu 48.00 

NO RESPECT strzelanina 89.00 

OFFENSIVE strategia, II Woj a Świat . 35.00 
OLIMPIO GAMES olimpiada 3D 49.00 

OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D 49.00 

Q.A.D. kosmiczna 49.00 

PIRANHA strzelanina 35.00 

PRIVATER kosmiczna 20.00 

PRIVATER 2 kosmiczna 39.00 

ROAD RASH motocykle 39.00 

SHELLSHOCK symulator czołgu 75.00 

SIDELINE strzelanina 35.00 

STRIFE RPG3D 35.00 

S’ RIKE COMMANDER symulator 20.00 

S r NDICATE PLUS strategiczna 39.00 

THEME PARK ekonomiczna 39.00 

THIRD REICH strategiczna 35J0 

TOMB RAIDER zręcznościowa 95.00 

TOUCHE przygodowa PL 95.00 

TIME COMMANDO zręcznościowa 39.00 

TIME GATE przygodowa 3D 48.00 

TIME WARRIORS watki 3D 95.00 

TUNNEL BI zręcznościowa 3D 49.00 

US NAVY FIGHTERS '97 symulator 49.00 

UFO 1 + UFO 2 strategiczne 70.00 

UNIVERSE przygodowa s-f 30.00 

WAGES OF WAR strategiczna 49.00 

WERSAL przygodowa PL 80.00 

WETLANDS super strzelanina 75.00 

WINGS OF GLORY zręcznościowa 20.00 

WORLD RALLY FEVER wyścigi 85 00 


tel. (0-22) 671 7777 fax (0-22) 671 7622 


Oferta z dnia 6 lutego 
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I matorzy pecetowych zręczno- 

ściówek nie mają ostatnio la- 
twego życia. Na rynku wyjąt¬ 
kowa posucha — nic, tylko te 
gierki zahaczające o trzeci wy¬ 
miar. A człowiek tak chciałby się odprężyć 
przy czymś wręcz do obrzydzenia płaskim. 

Ostatnimi czasy w gatunku tym niezbyt 
się przelewało — dawno temu pojawił się 
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Gex, był jakiś Lomax, 
na ekranie uwijał się ro¬ 
dzimy Lew Leon... Oraz 
oczywiście — Rayman. 
Charakterystyczny koleś 
z wirnikiem w miej sce czupryn- 
ki. Obdarzony potężną pięścią dalekiego za¬ 
sięgu, służącą także jako uniwersalny za¬ 
czep do zaczepiania. 

Minął jakiś czas, i oto na rynku poja¬ 
wiła się druga część przygód Raymana. 

Chociaż nie, źle mówię 
— w gruncie rzeczy 
jest to raczej swoisty 
suplement. Najlepiej 
zresztą świadczy 
o tym tytuł gry w wer¬ 
sji na rynek amerykań¬ 
ski —RAYMAN GOLD. 
Kiedy w nazwie gry 
widzimy słowo „ złoty “, mniej więcej wia¬ 
domo, czego się spodziewać — nieco pod¬ 
retuszowanego, ciut poprawionego orygi¬ 
nału. Tak jest zazwyczaj... ale musi się cza¬ 
sem zdarzyć wyjątek, potwierdzający 
regułę. 

Już sam tytuł wersji europejskiej suge¬ 
ruje rodzaj produktu. DESIGNER—znaczy, 
będziemy coś projektować! Zgadza się—do 
gry dołączono edy- 


mocą Internetu. Nie da się jednak ukryć, że 
samodzielne zaprojektowanie własnego po¬ 
ziomu tak, aby był wewnętrznie spójny 
(oraz, oczywiście — by przyzwoicie wyglą¬ 
dał), to doprawdy mrówcza praca. 

Mapę tworzymy z takich elementów jak 
np.: ścieżka, skalna ściana, ślizgawka, wo¬ 
da, liany itd. Są one zgromadzone w spe¬ 
cjalnym pliku z wzorkami do wykorzy¬ 
stania. Każdy z tych elementów po¬ 
siada wstępnie zdefiniowane 
obszary interakcji z bohaterem. 
Np. rysunek przedstawia¬ 
jący trawę zdefiniowa¬ 
ny jest jako nieprzeni- 
kliwy dla Raymana. 
Oczywiście na te ce¬ 
chy terenu możemy spo¬ 
kojnie wpływać. Dzięki temu 
możliwe jest np. stworzenie nie¬ 
widocznych na pierwszy rzut oka ście¬ 
żek, czy też, dla odmiany, ścian, przez 
które można przechodzić. 

Jeśli ktoś nie ma ochoty na własno¬ 
ręczne projektowa- 



tow pożądanego koloru — aktualnie pozą- 
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dana barwa wraz z licznikiem wyświetla¬ 
na jest w lewym dolnym rogu ekranu. Oczy¬ 
wiście, naszemu bohaterowi podczas jego 
przygód towarzyszy cała paleta niezbęd¬ 
nych w każdej zręcznościówce elementów 
— uchwyty, na których można się huśtać, 
cała masa pomostów 
do włączenia czy też 
zbiorników wodnych 
do pokonania. 


Tempbłe 
fcSfcuropleA 
JbEwropleB 
Kr Europie C 
I^EwropteD 
EumpleE 


nie poziomów, może 
oczywiście skorzy¬ 
stać z propozycji 
przygotowanych 
przez autorów gry. 
Gra składa się z 24 
całkowicie nowych, 
nigdzie wcześniej 




TeropłeteiMp 
W ep m europie 
Map n europie 
Map sn europie 
Map rt europie 
Map* europie 
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tor poziomów po¬ 
zwalający stworzyć 
własne światy oraz, 
ewentualnie, opu¬ 
blikować je za po- 



nie publikowanych plansz. Czego tam nie ma 
—Ciasteczkowa Planeta, Świat Muzyki, Kra¬ 
ina Sztuki, góry, lasy, jaskinie... Słowem—dla 
każdego coś miłego. Raj dla raymaniaków. 

Jeśli wcześniej nie grałeś w Raymana 
—ten akapit przeznaczony jest właśnie dla 
ciebie. Twój bohater wyposażony jest w kil¬ 
ka gadżetów niedostępnych dla zwykłych 
śmiertelników: wykorzystując swą czupryn- 
kę może zawisnąć na kilka sekund w powie¬ 
trzu, a ręka dalekiego zasięgu pozwoli mu 
dosięgnąć odległych przełączników czy też 
spacyfikować co bardziej męczące prze- 
szkadzajki. Za każdym razem, aby otworzyć 

przejście do 



WotMU 
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ftgEuropl»8 
MEuropteC 
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Map europfe 
M«p eunpfc 
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dalszego frag¬ 
mentu pozio¬ 
mu, należy ze¬ 
brać określoną 
ilość diamen- 


Muszę jednak zdradzić, ze 
dołączone poziomy nie są raczej 
przeznaczone dla początkują¬ 
cych graczy, którzy me zetknęli 
się wcześniej z RAYMANEM. Po¬ 
ziom trudności leveli jest na¬ 
prawdę dość wysoki. W sumie to mc dziw¬ 
nego — po RAYMAN DESIGNER sięgają 
przecież ludzie, dla których przejście pierw¬ 
szej części 


V 


gry to bułka 
z masłem 
i dżemem 
truskawko¬ 
wym. Tacy 
gracze wy¬ 
magają zde¬ 
cydowanie 
podwyższo¬ 
nej poprzecz¬ 
ki. I nie za¬ 
wiodą się. 
Momentami 
przyda się 
nawet tycz¬ 
ka. S 
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UbiSoft 


DYSTRYBUCJA: 


LEM 


WYMAGANIA 


Pentium MMX 
32MB RAM 
Akcelerator 3Dfx 


UWAGI: 


Pod Windows działa 
w trybie DOS 
— miewa problemy 
z rozpoznaniem karty 
dźwiękowej. 
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INTERACTIVE 

CROC Ę Argonaut Software Ud, l«9l CROC and CROC: legend 


m. w argonaut aonware ua, ana cnot: legend 

of te Cobbos are trademarks of Argonaut Software Ud, 1997. 

& 1597 Fwentł-ab Century Fox Film Corporation. AU rights reserved. 
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dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group Sp. zo o.; 02-916 Warszawa, ul. 0krężna3 
tel.: (0-22) 642 27 66, 642 27 68, fex: 642 27 69; WWW: http://vwmipscg.waw.pl 
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aboratorium Komputerowe Ava- 
lon wydało dwie nowe gry przy¬ 
godowe. Choć w tym przypadku 
określenie „nowe" nie jest tak do 

końca właściwe. 

Pierwszą z gier 
jest bowiem SKAUT 
KWATERMASTER 
CD. Czytelnikom 
śledzącym polski ry¬ 
nek gier, tytuł wyda 
się znajomy. Nic 
dziwnego — jest to 
reedycja SKAUTA, 
który (wtedy jesz¬ 
cze bez literek CD) 
ujrzał światło dzien¬ 
ne mniej więcej dwa 
lata temu. W wersji 
CD gra została „spo¬ 
lszczona" do końca 
—do polskich napi¬ 
sów dodano wygła¬ 
szane w rodzimym 
języku dialogi, tu¬ 
dzież głębokie prze¬ 
myślenia głównego 
bohatera. 

Kilka słów o fa¬ 
bule. Wcielasz się 
w postać tytułowe¬ 
go skauta oddające¬ 
go się rozkoszom 
życia na obozie har¬ 
cerskim, w mieści¬ 
nie o swojskiej na¬ 
zwie Ołobok Zdrój. 
Pewnego dnia dziewczyna skauta, 
Eliza, zostaje uwięziona przez miej¬ 
scowy element chuligański w czoł¬ 
gu stojącym na pobliskim radziec¬ 
kim poligonie (jak widać, gra po¬ 
wstawała jeszcze wczasach, kiedy 
to mieliśmy zaszczyt gościć na 
swoich ziemiach niezwyciężoną 
Armię Czerwoną). Przed dzielnym 
skautem stoi więc zadanie uwol¬ 
nienia ukochanej 
z trzewi stalowe- 
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486 DX2,4 MB RAM 


Trąci myszką i 
joystickiem. 


go potwora. 

Tyle, jeśli 
chodzi o fabułę. 
Teraz kwestia 
obsługi. Gra na¬ 
leży do tych, któ¬ 
re można spokoj¬ 
nie przejść we¬ 
dług schematu 
„użyj wszystkie¬ 
go wszędzie “.Po 
dwukrotnym 
kliknięciu na po¬ 
siadany przed- 
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Pojawienie się 

KAŻDEJ NOWEJ POLSKIEJ GRY 
POWINNO CIESZYĆ. I CIESZY. 

Czasami jednak radość zmącą drobiazgi. 




miot, jeśli tylko można go użyć na danej plan¬ 
szy — zostanie wykonana odpowiednia ak¬ 
cja. Zagadki stoją na raczej średnim pozio¬ 
mie, choc zdarza się (charakterystyczne dla 
polskich gier) używanie dziwnych przedmio¬ 
tów w dziwnym miejscu, np. otwieranie ra- 
pierem drzwi sławojki czy też rozwalanie 
przy pomocy niewielkiej eksplozji nuklearnej 
— półmetrowej wysokości ogrodzema. Gra¬ 
fika, jaka jest, widać na ilustracjach. Nieste¬ 
ty, daje się odczuć data powstania gry—ani¬ 
macja na tym poziomie owszem, była dobra, 
ale właśnie dwa lata temu. 

Drugą z proponowanych gier jest J.B. Ów 
tajemniczy skrót, to po prostu inicjały 
głównego bohatera: Johny Burgera. 
Pierwszą rzeczą, jaka rzuca się w oczy, 
jest pewna „anglicyzacja" gry. W su¬ 
mie to nic dziwnego—tworzył ją ze¬ 
spół polsko-niemiecko-słowacki, więc 
zapewne z tego powodu akcję posta¬ 
nowiono osadzić w dekoracji neutralnej 
geograficznie i używać uniwersalnego, an¬ 
gielskiego słownictwa. (Jedyny polski ak¬ 
cent to miejscowa waluta. Chociaż podejrze¬ 
wam, że w innych wersjach narodowych za¬ 
miast złotówek i groszy pojawiają się 
odpowiednio marki i korony.) 

Tym razem kierujesz losami wspomnia¬ 
nego Johny ego, który zupełnie przypadko¬ 
wo wdał się w tajemniczą, międzyplanetar¬ 
ną aferę. Skuszony perspektywą zarobienia 
stu złotych, zgodził się wziąć udział w dziw¬ 
nym eksperymencie. Niestety, 
przeprowadzaj ący doświadczenie 
profesor Foogl został w jego trak¬ 
cie porwany przez kosmitów (po¬ 
chodzących z planety Ladea), dla 
których był ostatnią nadzieją (z bli¬ 
żej nieokreślonych powodów). 

Johny natomiast skończył udział 
w eksperymencie jako chłopiec 
z głową prosiaka. 

Aby odzyskać swą pierwotną 
postać, Johny musi zagłębić się 
w dość dziwną rzeczywistość 
miejscowości Coollake, poznać jej 
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mieszkańców, rozwiązać kilka zagadek do¬ 
tyczących prawdziwych tożsamości części 
z nich oraz, na końcu, odnaleźć doktora Fo- 
ogla i skłonić go do odwrócenia efektów nie¬ 
szczęsnego eksperymentu. 
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Gra zrealizowana jest o wiele lepiej niż 
SKAUT, ma też o wiele lepszą, komiksową 
oprawę. Również dialogi nagrane są o wie¬ 
le bardziej profesjonalnie; w ogolę gra spra¬ 
wia zdecydowanie 
lepsze wrażenie. 

Ale nasuwa się 
jedno pytanie — ko¬ 
mu można je polecić. 
Starym wyjadaczom 
przygodówek raczej 
nie — są to gry zbyt 
proste. Zważywszy 
jednak ich niską cenę, 
być może zainteresu¬ 
ją się nimi nieco młod¬ 
si amatorzy kompute¬ 
rowej rozrywki. ^0 
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Przystojniejszy 
Kena, słodszy niż 
Barbie... zaraził, mnie 
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ąjpierw był Mario na Ninten¬ 
do 64. Potem pojawił się Sonic 
na Sega Saturn. Sony Playsta¬ 
tion również doczekała się 
swojej maskotki. Ten przystoj¬ 
niak nazywa się Croc. 

Croc to śliczny, jednozębny aligator, 
przypadkiem znaleziony i adoptowany 
przez rasę Gobbo — małych, futerkowych 
zwierzątek. Imię jego jest oczywiście zdrob¬ 
nieniem od przydługiej nieco nazwy—kro¬ 
kodyl. Croc dorastał i bawił się w towarzy- 





stwie Gobbo. Zycie toczyło się spokojnie, 
bez żadnych nieprzyjemnych zgrzytów. Aż 
pewnego razu, krainę zamieszkałą przez 
Gobbów zaatakował zły baron Dante ze 

swym wojskiem. 



Porwał większość 
futrzaków, nie wyłą¬ 
czając króla Rufusa 
i zamknął w klat¬ 
kach w swojej wie¬ 
ży. Oczywiście 
Croc, który cudem 
umknął baronowi, 
jest ostatnią nadzie¬ 
ją przemiłych i uro¬ 
czych Gobbo. 

Croc potrafi bie¬ 
gać, skakać, pły¬ 
wać, a z niewielką 
pomocą nawet lata. 


Do obrony przed żołnierzami barona Dante 
używa swego silnego ogona, którym może 
powalić na ziemię najtwardszych nawet 
przeciwników. Do przejścia ma cztery wy¬ 
spy podzielone na dziesięć etapów—sześć 
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GOBBOS 



zwykłych, 
dwa, na 

których czyhają 
szczególnie mocni wrogowie i dwa ukryte. 
Każdy etap można bardzo szybko zakończyć 
uderzając ogonem w dzwon, ale warto się 
zastanowić, nim się to uczyni. W każdym 
etapie trzeba bowiem odszukać sześciu 
Gobbo, którym udało się umknąć barono¬ 
wi. Żeby tego dokonać, należy koniecznie 
otworzyć wielkie wrota — moż¬ 
na to zrobić jedynie po uzbiera- 
niu pięciu różnokolorowych klej¬ 
notów. Wygląda na to, że gra jest 
gratką dla maniaków kolekcjo¬ 
nowania (czegokolwiek). W tym 
przypadku zbierać naprawdę się 
opłaca — odszukanie wszyst¬ 
kich trzydziestu sześciu Gobbo 
na danej wyspie umożliwia do¬ 


stęp do owych do¬ 
datkowych etapów, 
o których już wspo¬ 
mniałem. Bez jednego 
choćby Gobbo — 
jest to niemożli¬ 
we. Prze¬ 
brnięcie 
przez 
wszystkie 
ukryte plan¬ 
sze otwiera dro¬ 
gę do—uwaga! 
— jeszcze jednej wspaniałej wyspy! W su¬ 
mie dużo ponad 200 przestronnych lokacji 
i kilku naprawdę potężnych popleczników 
barona. Zabawa na kilkadziesiąt niezapo¬ 
mnianych godzin. 

Godne pochwały jest wyważenie stop¬ 
nia trudności — zaczyna się od plansz ła¬ 
twych, na których gracz poznaje jedynie me¬ 
chanizmy rządzące grą i wprawia się w ste¬ 
rowaniu Crocem, ale potem gra staje się coraz 






trudniejsza, coraz częściej trzeba nie tylko 
wykonywać skomplikowane akrobacje, ale 
również myśleć nad niełatwymi zagadkami 
logicznymi. Muszę przyznać, że zupełnie od¬ 
leciałem, gdy wszedłem do komnaty z trze¬ 
ma skrzyniami — pod jedną z nich ukryty 
był Gobbo, ale potem skrzynie pozamienia¬ 
no miejscami i powstał problem z wyborem 
tej właściwej. Th ulubiona gra ulicznych cwa¬ 
niaków była już wykorzystywana w grach 
komputerowych nie raz, ale głownie w przy- 
godówkach np. URBAN RUNNER i komplet¬ 
nie się nie spodziewałem natrafić na mą wła- 
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śnie w CROC-u. Bardzo miła niespodzian¬ 
ka. Dodam tylko, że od tego wyboru zależy 
przebieg całej gry—jeśli gracz me odnajdzie 
Gobbo, to nici z dodatkowych etapów i ta¬ 
jemniczej piątej wyspy. Najlepiej przedtem 
zachować stan gry na dysku. Oprócz meto¬ 


dy save-load można się również posługiwać 
tradycyjnym wpisywaniem haseł, aby me za¬ 
czynać gry za każdym razem od nowa, ale ten 
sposób jest równoznaczny z rezygnacją 
z obejrzenia ukrytych plansz. 

Grafika wygląda oszałamiająco. Wspa¬ 


niale animowane 3D z pełną swobodą ru¬ 
chów, które można podziwiać nawet w roz¬ 
dzielczości 1024x768, zrobi wrażenie na każ¬ 
dym. Oczywiście pod warunkiem, że 
dysponuje się bardzo szybkim sprzętem, 
obowiązkowo z kartą 3Dfx. Na Pentiuml33 
bez akceleratora nawet w zwykłej VGA 
(320x200) dało się zauważyć skoki animacji. 
Croca widzimy najczęściej od tyłu, choć nie 
jest to regułą, gdyż kamera przesuwa się nie- 
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nostki, ale jednak podkreślają perfekcję wy¬ 
konania oprawy graficznej. Na ekranie 
widać bardzo dużo kontrastujących ze sobą 
kolorów, co sprawia, że ciężko oderwać 
wzrok od monitora. Wszystkie postaci wy¬ 
glądają bardzo pociesznie, nawet z wyglą¬ 
du przeciwników można się pośmiać, 
a kieł wystający z pyska Croca jest po 
prostu arcydziełem. To wszystko wpro¬ 
wadza gracza w bardzo radosny i roz¬ 
rywkowy klimat gry. Podobnie zresztą 
jak ciekawa, skoczna muzyczka. I super, 
hiper, arcywspaniałe odgłosy wydawa¬ 
ne przez postaci, a zwłaszcza przez Cro¬ 
ca. Repertuar jego okrzyków bojowych, 
towarzyszących każdemu machnięciu 
ogonem jest niemały, a każde takie „par¬ 
sknięcie może doprowadzić gracza do 
ostrego ataku śmiechu. 

Sterowanie Crocem jest proste—naj¬ 
lepszy do tego byłby jakiś pad czy joy- 



co w bok, kie¬ 
dy bohater 
stoi przy 
ścianie, a po¬ 
za tym moż¬ 
na jeszcze sa¬ 
modzielnie ją 
ustawiać. Cienio¬ 
wanie w czasie rzeczywi¬ 
stym i efekt Gourauda to niby drob- 


stacią tak ujmującą, że nie sposób mu się 
oprzeć. Nie zdziwię się, jeśli w niedalekiej 
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stick, ale i klawiatura wystarczy, zważywszy 
że bohater niewiele czynności może wyko¬ 
nać. W tymmiejscu jedna porada: aby rozwa¬ 
lić pudło ze znakami zapytania, należy na nie 
wejść, podskoczyć, a gdy Croc będzie 
w powietrzu — jeszcze raz nacisnąć 
klawisz „skoku 1 . Muszę przyznać, że 
trochę się męczyłem mm wpadłem na 
tę banalnie prostą sprawę. Szczyptę re¬ 
alizmu mamy w zróżnicowaniu podło¬ 
ża—po piaszczystej pustyni Croc cho¬ 
dzi wolno i zostawia ślady widoczne 
przez kilka sekund, a po lodzie się śli¬ 
zga, więc trzeba uważać, aby me roz¬ 
pędzać się zbytnio, gdyż można bardzo 
łatwo osunąć się w jakąś przepaść. 

Gra została napisana z myślą 
o młodszych graczach, ale jestem 
święcie przekonany, że również ci 
starsi się nią zachwycą. Croc jest po- 


przyszłości nakręcony zostanie film 
animowany o bohaterze tej gry albo 
przynajmniej pluszowe maskotki 
przedstawiające Croca (będą się sprze¬ 
dawały lepiej niż lalka Barbie). Na ra¬ 
zie takich figurek jeszcze nie ma, ale 
kto wie — może się doczekamy. Mogę 
jedynie zapewnić, że jeśli się po awią, 
to wygrzebię z portfela zaskórniaki i popę¬ 
dzę do sklepu. 

Sceptycy powiedzą, że gra jest aż za bar¬ 
dzo podobna do MARIO 64 i SONIC. Ale co 

w tym złego, ze 
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Gra podobna do 
MARIO 64, w którą 
można pograć na 
PeCecie!!! 


czerpie się z do¬ 
skonałych wzo¬ 
rów? Konwersja 
na PeCeta tej 
świetnej gry wy¬ 
padła nieźle, ale 
przed jej kupie¬ 
niem radzę się 
upewnić, czy po¬ 
siadany sprzęt 
jest wystarczają¬ 
co dobry, aby móc 
się w pełni cie¬ 
szyć walorami 
CROC-a. 
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MIAST WSTĘPU 



Jak w otwartej przestrzeni zachowuje 
się wojskowy statek kosmiczny? Jak w ko¬ 
smosie wygląda walka? Jaka jest taktyka, 
a jaka technika? Odpowiedzi na te i parę in¬ 
nych pytań układają się w kształt realistycz¬ 
nego symulatora wojskowego statku ko¬ 
smicznego. Na czym polega realizm, skoro 
me można oprzeć się na rzeczywistości? Otóż 
realizm w tym przypadku należy rozumieć ja¬ 
ko dążenie do opracowania 
takich algorytmów kontro¬ 
lujących grę, które wyma¬ 
gają od gracza myślenia, 
a nie tylko bezładnego 
strzelania. Realizm to stwo¬ 
rzenie takiego systemu, 
który rządzi się określony¬ 
mi, niezmiennymi regula¬ 
rni, na bazie których można 
wypracować odpowiednią taktykę. I wresz¬ 
cie realizm to wysoki stopień trudności, gdyż 
życie jest na ogół dość ciężkie. 

Zespół projektantów I-War dążył do 
opracowania czegoś nowatorskiego i złożo¬ 
nego. Dotychczas symulatory rozgrywają¬ 
ce się w kosmosie miały charakter bardziej 
lub mniej zręcznościowy. Jedynie 
w BATTLECRUISER 3000AD udało się osią¬ 
gnąć wciągający symulacyjny klimat. Te¬ 
raz I-War wkracza na arenę symulacji ko¬ 
smicznych. 


SYTUACJA 


Rzecz dzieje się w dalekiej przyszłości. 
Kiedy zabrakło zasobów na Ziemi, ludzkość 
próbowała kolonizować Układ Słoneczny. 
Dopiero wynalezienie napędów, pozwala¬ 
jących przekroczyć (wydawałoby się—nie¬ 
przekraczalną) barierę prędkości światła, 
pozwoliło ziścić odwieczne marzenie fanta- 
stów — ludzie zaczęli podróżować pomię¬ 
dzy gwiazdami. Po niedługim czasie ludzie 
zamieszkiwali już bardzo odległe rejony ga¬ 
laktyki. Interesy światów granicznych co¬ 
raz częściej rozmijały się z rozkazami płyną¬ 
cymi z centrum—od Wspólnoty Ziemskiej. 
Konflikt narastał, aż przerodził się w otwar¬ 
tą rebelię. Kolomści hardo stanęli przeciw¬ 
ko całemu cywilizowanemu światu. Syste¬ 
my graniczne zaroiły się błyskawicznie 
wszelkiej maści piratami, renegatami... Po 
kosmosie fruwały większe i mniejsze, uzbro¬ 
jone po zęby bandy napadające 
coraz śmielej na statki transpor¬ 
towe, stacje badawcze, a nawet 
na mniejsze planety. Nikt przy 
zdrowych zmysłach nie nazwie 
tego świata spokojnym... 

Gracz jest oficerem w służ¬ 
bie gwiezdnej marynarki Współ- 
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I-War td wdzięczny tytuł 

NIE WIDZIAŁEM TYLU NOWATOR 

pqmysłó\H/ jedne! grze. . . 


□D DAWNA 
KICH 



noty Ziemskiej. Szybko 
awansuje na stanowisko ka¬ 
pitana wielozadaniowej kor¬ 
wety bojowej. I w tym miej¬ 
scu zaczyna się przygoda. 

Rola gracza jest bardzo pro¬ 
sta. Jako kapitan nowocze¬ 
snej jednostki bojowej wy¬ 
konuje rozmaite zadania 
w różnych częściach kosmo¬ 
su. Tutaj nie ma prostej woj¬ 
ny, w której jasno określone 
jest kto jest zły, a kto dobry. 

Nie ma gwiezdnego frontu. 

W grze toczy się zwykłe woj¬ 
skowe życie. W każdej misji może 
spotkać cię coś zaskakującego. Nie¬ 
które zadania będą spokojne niczym 
treningi w szkole kadetów. O specy¬ 
ficznym charakterze gry może świad¬ 
czyć fakt, że można wykonywać 
przez pół godziny misję, podczas któ¬ 
rej kompletnie nic się nie zdarzy. 
Oczywiście drugą skrajnością są za¬ 
dania, które przeradzają się w cał¬ 
kiem pokaźnych rozmiarów potyczki 
gwiezdne, w których bierze udział 
wiele różnych statków. 


Klimat grze na¬ 
daje kosmiczny sy¬ 
mulator. Natomiast 
fabułę budują filmo¬ 
we przerywniki, 
których jest na¬ 
prawdę sporo. Ta¬ 
kie rozwiązanie ma 
dobre i złe strony. 
Dobre są oczywiste 
— widząc świat 
przyszłości, głów¬ 
nych bohaterów, 




najbardziej dramatyczne wydarzenia — ła¬ 
twiej jest poczuć atmosferę gry Niestety, fil¬ 
my pożeraj ą dużo miej sca na kompakcie i mi¬ 
mo że gra zajmuje aż trzy płytki, to i tak więk¬ 
szość zadań jest reżyserowana. Przez to 
I-War jest grą, w której każda misja jest cał¬ 
kowicie niepowtarzalna, ale całość zabawy 
jest ograniczona — kończąc wszystkie mi¬ 
sje kończysz grę. Nikt nie zagra jeszcze raz 
znając dokładnie przebieg zdarzeń. 

MIEJSCE PRACY 

Twój statek kosmiczny składa się czte¬ 
rech podstawowych sekcji, przy pomocy 
których kontrolujesz całą symulację. Pierw¬ 
szym miejscem jest oczywiście miejsce do¬ 
wódcy. Tutaj możesz przejrzeć rozkazy 
i obejrzeć coś, co decyduje o skomplikowa¬ 
niu kosmicznego symulatora, czyli mapę ko¬ 
smosu. Elektroniczna mapa znanych syste- 
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mów gwiezdnych jest złożona. 
Widać, że twórcy gry postano¬ 
wili stworzyć bardzo przekony¬ 
wający system. Mapa pracuje 
w dwóch trybach — nawiga¬ 
cji międzygwiezdnej i nawiga¬ 
cji systemowej. Poszczególne 
układy gwiezdne łączy siatka 
tras, pozwalających dokony¬ 
wać podroży z prędkością po- 
nadświetlną. Każdy system ma 
kilka punktów wejścia/wyj¬ 
ścia, które umożliwiają ko¬ 
smiczne wycieczki. Jeśli dotar¬ 
łeś już do interesującego cię 
systemu, warto przełączyć się 
na drugi tryb pracy. Nawiga¬ 
cja systemowa informuje cię 
o położeniu wszystkich planet, 
księżyców i głównych punktów 
nawigacyjnych w danym sys¬ 
temie. Cały odwzorowany 
w grze kosmos robi imponują¬ 
ce wrażenie. Szkoda tylko, że 
w poszczególnych misjach nie 
do końca wykorzystano przy¬ 
gotowaną przestrzeń. Powinno 
być więcej misji polegających 
na odległych podróżach. Cho¬ 
ciaż trzeba przyznać, ze w mi¬ 
sjach poszukiwawczych moż¬ 
na latać po kosmosie całkiem 
długo. 

Druga sekcja korwety to 
sekcja nawigacyjna. Jest to naj¬ 
częściej wykorzystywany 
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To b. dobra gra... 



w każdym kierunku. Jest to 
pierwszy symulator kosmiczny, 
w którym nie musisz uganiać 
się celownikiem za wrażą ma¬ 
szyną. Tutaj cała walka polega 
na zajęciu strategicznej pozy- 




ekran. Służy przede wszystkim 
do pilotowania twojego 
gwiezdnego pupilka. System 
napędowy korwety bojowej 
składa się z kilku rodzajów na¬ 
pędów. Podstawowy napęd 
manewrowy tworzy system sil¬ 
ników, zarządzanych kompute¬ 
rowym systemem sterowania. 
Kiedy bierzesz udział w walce 
manewrowej lub wykonujesz 
jakieś skomplikowane ewolu¬ 
cje, ów system stara się zrów- 


cji i umiejętnym zmienianiu ak¬ 
tywnych celów. Klimat jest na¬ 
prawdę zupełnie inny od 
wszystkiego, co dotychczas 
znaliśmy. Trzeba długiego tre¬ 
ningu, żeby opanować taki sys¬ 
tem walki. Oprócz działek masz 
też rakiety różnej maści. 

Ostatma sekcjato sekcjam- 


noważyć olbrzymią bezwład¬ 
ność i wykierować twój statek 
z grubsza tam, gdzie chce pilot. 
Nie licz jednakże na jakąś spe¬ 
cjalną łatwiznę. Komputery, ba¬ 
jery i inne duperele są bardzo 
przydatne, ale fizyka jest fizy¬ 
ką i wykonywanie precyzyjnych 
manewrów olbrzymim stat¬ 
kiem w kosmosie wymaga dłu¬ 
giego treningu. Inny napęd, na¬ 


zwany w grze LDS, pozwala ci 
poruszać się w obrębie jednego 
systemu gwiezdnego z prędko¬ 
ściami na tyle dużymi, że nie 
przechodzisz na emeryturę po 
jednym zadaniu. Poza tym za¬ 
montowano jeszcze napęd 
gwiezdny. 

Sekcja bojowa jest tym, co 
tygrysy lubią najbardziej. Tutaj 


masz zaznaczone wszelkie ce¬ 
le oraz podane informacje 
o uzbrojemu. Walkę w I-War roz¬ 
wiązano bardzo nietypowo. Na 
ekranie widzisz sylwetkę wła¬ 
snego statku! Na skrzydłach 
masz zamontowane działka, 
które strzelają praktycznie 



żynieryjna, którą odwiedzasz, 
gdy ktoś popsuje ci twój wspa¬ 
niały pojazd. Zmieniasz ekran 
i od razu jesteś mile zaskoczo¬ 
ny, bowiem autorzy odwzoro¬ 
wali pracę najdrobniejszych 
układów twojej korwety. Ma to 
dobre i złe strony — dobre, bo 
możesz sobie oglądać schema¬ 
ty odwzorowujące konstrukcje 
poszczególnych systemów 
statku kosmicznego, a złe, gdyż 
masz dziesiątki części, które 
mogą zostać uszkodzone 
w trakcie wałki. Taka lajfa, jak 
mawia pewien artysta... 

W KOSMOS MIŁY 
BRACIE... 
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Tam czeka na cię wiele cie¬ 
kawych przygód. I-War to do¬ 
bra gra, w którą twórcy stara¬ 
li się tchnąć nowatorskiego 
ducha. W wielu elementach im 
się to udaje. Jeśli lubisz latać 
po cichym i pustym kosmosie, 
w innym świecie i innym cza¬ 
sie, to powinieneś zgłębić 
świat I-War. S 
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fW 1 ALANCE OF 
I POWER to przede 

I wszystkim dwie 

Łi zupełnie nowe 
J kampanie. Jedna 
przewidziana jest dla pilotów 
sił rebelianckich, drugą rozgry¬ 
wają adepci ciemnej strony mo¬ 
cy. Klimat zadań budujących no¬ 
we scenariusze nawiązuje do 
poprzednich, bardziej symula¬ 
cyjnych, edycji gry. I tak: każ¬ 
da misja poprzedzona jest roz¬ 
budowaną odprawą, zaś klimat 
całemu scenariuszowi nadają 
wstawki filmowe, pojawiające 
się po wykonaniu kilku kolej¬ 
nych zadań. Charakter samych 
misji jest o wiele bardziej skom¬ 
plikowany niż w grze-matce. Na 
całe szczęście, można zapo¬ 
mnieć o debilnych rozkazach 
w stylu „leć i zniszcz wszystko 
co się rusza“. Większość zadań 
stawianych pilotom przez do¬ 
wództwo składa się z kilku 
etapów. Pojawia się też ele¬ 
ment który sprawia, że ko¬ 
smos staje się bardziej reali¬ 
stycznym polem walki—mam 
na myśli współdziałanie róż¬ 
nych jednostek. Nie powinie¬ 
neś też narzekać na monotonię 


A 


X-WING VS Tl E 

FIGHTER 

BARDZIEJ 

ROZCZAROWYWAŁ NIŻ 
ZACHWYCAŁ.. DODATEK 
POPRAWIA JAKOŚĆ 
zabawy. Niestety 

DOPIERO PO PRZESZŁO 
PÓŁ. ROKU. . . 

życia pilota kosmicznego my¬ 
śliwca — będziesz walczył 
z wrogimi myśliwcami, często 
twoim łupem padną olbrzymie 
transportowce, a nawet krą¬ 
żowniki gwiezdne; czeka cię też 
rola zwiadowcy, który niepo¬ 
strzeżenie będzie przemykał się 
wśród roju meteorów. Poszcze¬ 
gólne misje pogrupowane są 
w logiczne ciągi, co zwiększa 
frajdę i uprawdopodabma całą 
zabawę. 



Generalizując: dodatek BA- 
LANCE OF POWER zbudowa- 
nyjesttak, jak powinien wyglą¬ 
dać X-WING VS TIE FIGHTER. 
Sednem gry stają się misje wy¬ 
konywane przez pojedynczego 
gracza. Tryb multiplayer jest tyl¬ 
ko dodatkiem do niezłej całości. 

Cóż więcej daje BALANCE 
OF POWER? Pod względem 
technicznym, niewiele. Wpro- f 
wadzono jeszcze jeden myśli¬ 
wiec — B-Wing. Niektóre misje 
opracowane z myślą o tej ma- 


/ 


mi 


szynie zaprojektowano tak 
sprawnie, że na chwilę wraca 
stary dobry klimat X-WING czy 
IE FIGHTER. Wprowadzono 
też możliwość zapisywania 
stanu gry w trakcie wykony¬ 
wania misji. Jest to nowość 
w całej serii, znaczme ułatwia¬ 
jąca życie. Teraz każde zada¬ 
nie możesz wykonywać eta¬ 
pami. Mnie się to zupełnie nie 
podoba, ale może komuś przy¬ 
padnie do gustu... W kosmo¬ 
sie pojawi się kilka nowych 
jednostek: dwa typy transpor¬ 


Jeśli jesteś maniakiem 
A Gwiezdnych Wojen, to nowo¬ 
wydany pakiet jest zapewne 
właśnie dla ciebie. Jeżeli zawio¬ 
dłeś się na X-WING VS TIE FI¬ 
GHTER to wiedz, że BALANCE 
OF POWER zmienia klimat gry 
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terów, zmodyfikowane waha¬ 
dłowce, nowe korwety i lekki 
krążownik. 

LucasArts zapewnia, że 
dodatek wprowadza do gry 
pełną obsługę akceleratorów 
graficznych opartych na chi¬ 
pie 3Dfx. Faktem jest, że gdzie¬ 
niegdzie widać fajowe rozmy¬ 
te tekstury, zaś cała gra dzia¬ 
ła nieco szybciej, ale 
z pewnością nie można mówić 
o nowej jakości. Ot, po prostu, 
niewielkie podrasowanie sy¬ 
mulacji opracowanej już jakiś 
czas temu. Pod względem gra¬ 
ficznym X-WING VS TIE FIGH¬ 
TER wraz z BALANCE OF PO¬ 
WER nadal ustępuje czołówce 
symulatorów kosmicznych. 


t 


na lepsze — autorzy nawiązu¬ 
ją do pomysłów ze starszych 
części. Jednak na wielką rewe¬ 
lację nie masz co liczyć — 
wszak to tylko dodatek Dobry 
dodatek — do średniej gry. S 
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Dobrze, że to dobry 
dodatek. 
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koreańskie prze¬ 
stworza mozesz 
wznieść się pilotu- 
jąc jeden z pięciu 
samolotów: F-51 
Mustang, F-80 Shooting Star, F- 
-86 Sabre oraz, jako pilot z dru¬ 
giej strony równoleżnika, Jak- 
-9 lub MiG-15. Obsługa symula¬ 
cji jest bardzo prosta. Za 
pomocą kilku menu konfiguru¬ 
jesz całą zabawę. Na początek 
warto wykonać kilka misji tre¬ 
ningowych—przyswoisz sobie 
prostą klawiszologię oraz po¬ 
woli zaczniesz wyczuwać kwe¬ 
stię celowania. Tutaj nie ma ra¬ 
darów, inteligentnych rakiet 
ani komputerów, które mi łym 
kobiecym głosem powiadomią 
cię co i jak. Mimo że możesz le¬ 
cieć samolotem wyposażonym 
w silnik odrzutowy, to walka 
niewiele rożni się od zmagań ja¬ 
kie toczyli piloci podczas dru¬ 
giej wojny. Wciąż krążąc po 
„psiej krzywej", próbujesz 
wejść kolesiowi na ogon. Twój 
przeciwnik oczywiście z choin¬ 
ki się nie urwał i bacznie obser¬ 
wuje twoje ruchy wyczekując 
na najmniejszy błąd. Z „żywy¬ 
mi przeciwnikami zabawa sta¬ 
je bardzo interesująca, a poje¬ 
dynki toczą się nawet do wy¬ 
czerpania paliwa. Jeśli 
przewidujesz długotrwałą ko¬ 
tłowaninę, warto wziąć samo¬ 
lot z napędem śmigłowym — 
wprawdzie prędkość i moc 
mniejsza, ale za to paliwa star¬ 
czy ci ną dłuższą walkę manew¬ 
rową. Szczególnie dobrze w ta¬ 
kich sytuacjach spisuje się Mu¬ 
stang, którego parametry 
niewiele ustępują maszynom 
odrzutowym. Oprócz powietrz- 

t 


nych pojedynków czekają cię 
także misje rozpoznawcze oraz 
szturmowe. 

Opracowanie techniczne gry 
mestety pozostawia wiele do ży¬ 
czenia. Widać, ze wielki, znany 
wydawca potraktował SABRE 
ACE jak kolejny produkt handlo¬ 
wy. Jak w fabryce gwoździ. Nie 
widać pracy zapaleńców, swo¬ 
istego dopieszczenia wyczuwal¬ 
nego w innych grach, przygoto¬ 



W LATACH 1950-1953 NIEB □ NAD 

OŁWYSPEM KOREAŃSKIM BYŁO MIEJSCEM 
STARCIA DWÓCH WIELKICH SIL POLITYCZNYCH 
ORAZ DWÓCH WIELKICH IDEI TECHNICZNYCH — 

- ŚMIGŁA I SILNIKA ODRZUTOWEGO. 



wywanych przez mniejsze firmy. 
Graficznie najlepiej prezentują 
się same samoloty, które opraco¬ 
wano z dbałością o najdrobniej¬ 
sze elementy. Widać wszystkie 
części konstrukcji, oznaczenia, 
uzbrojenie... Niestety gorzej spra¬ 
wa ma się z całą resztą. Niebo, 
szczególnie w nocy, wygląda j ak 
statyczny obrazek, na tle którego 
poruszają się samoloty. W ogóle 
rozwiązania graficzne tworzą ta¬ 
ki „sterylny" klimat. Zupełnie jak¬ 
by oddzielnie przygotowywano 
środowisko, w które późmej 
wrzuca się samoloty w dowolnej 
konfiguracji. Ładne wybuchy 
kontrastują z niezbyt realistycz¬ 
nymi plamami udającymi teren. 
Nie wykorzystano możliwości 
oferowanych przez 3Dfx. Fajnie 
natomiast zrealizowano tablicę 


z zegarami. Większość elemen¬ 
tów pracuje realistycznie — ze¬ 
gary podają dane, dżwigienłd się 
ruszają, przełączniki przełączają 
a się. Szkoda tylko, ze me można 
używać myszki do obsługi urzą¬ 
dzeń pokła¬ 
dowych — 
byłoby ła¬ 
twiej. 

Klimat 
gry prezen¬ 
tuje się już 
lepiej. Pro¬ 
jektanci 
uwzględnili 
elementy re¬ 
alistycznej 
nawigacji. 

Wprowadzono nawet pierwsze 
urządzenia identyfikujące 
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„swój-obcy". Charakter walki 
jest o wiele mniej anonimowy 
niż w nowoczesnych samolo¬ 
tach. Na ogol potyczki szybko 
przechodzą w indywidualne 
walki manewrowe, podczas któ¬ 


rych musisz wykazać się niesa¬ 
mowitą celnością i owym szó¬ 
stym zmysłem, podpowiadają¬ 
cym pilotom kto gdzie jest. 
W SABRE ACE długo musisz pra¬ 
cować na celne trafienie. No, chy¬ 
ba że twoim przeciwnikiem jest 
totalny żółtodziób. Na całą zaba¬ 
wę składają się misje treningo¬ 
we, swobodne zadania, których 
charakter określa gracz i kampa¬ 
nia wzorowana na prawdziwych 
wydarzeniach. Jeśli połączysz 
się przez Internet/sieć/mo¬ 
dem/kabelek, czekają cię rozko¬ 
sze walki z prawdziwymi ludźmi. 
Generalnie SA należy do prost¬ 
szych gier. Tutaj chodzi o frajdę 
z latania i strzelania, a nie 
o wzniosłe doznania realizmu. 

SABRE ACE to gra przecięt¬ 
na. Niekie¬ 
dy urzeka 
swym kli¬ 
matem, ale 
na tle in¬ 
nych sy¬ 
mulatorów 
wypada 
dość blado. 

Szkoda, bo 
gdyby tylko 
troszeczkę 
dopraco¬ 
wać kilka 
elementów, 
to gra wyda¬ 
na przez Vir- 
gin mogłaby 

stać się bardzo fajnym symula¬ 
torem. ^ 
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Fajny pomysł, średnia 
realizacja, w sumie 
przeciętniak. 
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Starsi gracze z pewnością pamiętają 
pierwszego Czerwonego Barona. Rzecz 
działa się dawno, ale była to symulacja jak 
na tamte czasy niemal doskonała. Ciężko 
w pamięci znaleźć bardziej wdzięczną grę. 
Niezwykle długo miłośnicy awiacji musieli 
czekać na drugą część. Niewielu już wie¬ 
rzyło, że kiedykolwiek się pojawi... 

RED BARON II rozgrywa się oczywiście 
podczas pierwszej wojny światowej. Dla 
wojsk lotniczych był to z jednej strony czas 
gwałtownego rozwoju technicznego, a z dru¬ 
giej szczyt rycerskiej fantazji towarzyszą¬ 
cej lotniczym pojedynkom. Piloci, których by¬ 
ło wtedy niewielu, stawali się bohaterami 
narodowymi. Podczas walki obowiązywał 
swoisty kodeks honorowy, który bardzo da¬ 
leki był od błotnej codzienności, w której 
tkwiła piechota. Walka w ledwo co zdoby¬ 
tych przestworzach przepełniona była pięk¬ 
nem nieznanego _ 





Pierwszy RED BARON był. symulacją, 

KTÓREJ MOŻNA BYŁO POŚWIĘCIĆ DŁUGIE DNIE. 

Druga edycja ma jedną zasadniczą zaletę 

- WCIĄGA NA CC NAJMNIEJ DWA RAZY DŁUŻEJ. 

A TO JUŻ SPORY KAWAŁEK ŻYCIA... 


na użytek propagandowy. To co sprawia, 
że RED BARON II jest najlepszą symu¬ 
lacją latających maszyn z tego okre¬ 
su, to otoczenie i walka. Twórcy gry 
starali się odtworzyć jak najwierniej 

po pierw- 
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dotychczas otocze¬ 
nia. Długie białe 
szale pilotów, 
kaszlące silniki 
spalinowe, nie¬ 
zwykle piękne 
i diabelnie zwrotne 
samoloty, zacinają¬ 
ce się uzbrojenie 
i niespotykana 
ludzka determina¬ 
cja połączona 
z szaleńczą odwa¬ 
gą — to chyba podstawowe atrybuty tam¬ 
tej wojny. Chociaż nie, jeszcze jedna rzecz 
kryła się pośród przepełnionej romantyką 
rzeczywistości: była to śmierć, która spotka¬ 
ła większość tamtych śmiałków. 


MAfN MENU 



sze, ukształ¬ 
towanie te¬ 
renu, a po 
drugie, 
dziejące 
się na dole 
i w górze dzia¬ 
łania wojenne. 
Oczywiście w obu 
tych elementach 
mamy pewne 
uproszczenia, ale 
trzeba przyznać, 
że ogrom pracy włożonej w opracowanie 
świata symulacji procentuje fantastycznym 
wręcz poziomem realizmu. Pod względem 
graficznym, mimo że program nie korzysta 
z chipu 3Dfx, gra prezentuje się... tu trzeba 



i obo¬ 
wiązkowym 
szaliku. W dodatku 
owe podniebne cudeńka równie 
pięknie giną, jak żyją. Zestrzelony samolot 
może rozpaść się, gdy ołów naruszy dosta¬ 
tecznie mocno delikatną strukturę. Podczas 
mniej celnego ostrzału widzisz, j ak od maszy¬ 
ny przeciwnika odrywają się wirujące w po¬ 
wietrzu skrawki poszycia. Oczywiście re¬ 
alizm jest na tyle wysoki, że możesz pilota 
po prostu zabić — wtedy nienaruszony pod¬ 
niebny ptak stworzony przez człowieka runie 
na skrzydło i pomknie na spotkanie ziemi... 

Ciężko oddać jakość opracowania wizu- 
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CO JA WIDZĘ 


Podstawowym plusem RED BARON II nie 
są bynajmniej algorytmy kontrolujące zacho¬ 
wanie się maszyn w powietrzu. Dzisiejsze da¬ 
ne co do osiągów tamtych maszyn to w wie¬ 
lu przypadkach kompromisy historyków, oba¬ 
lających dawne, przesadne dane, zawyżane 



wstawić jakieś słowo pomiędzy genialnie i fe¬ 
nomenalnie. Teren jest płynnie pofałdowa¬ 
ny i oczywiście całkowicie inny w różnych po¬ 
rach roku. Same warunki pogodowe to istny 
majstersztyk graficzny, a to tylko mały doda¬ 
tek... Samoloty odwzorowane są z obłędnym 
wręcz pietyzmem. Każda linka, każdy wspor¬ 
nik, każdy element poszycia — wszystko na 
swoim miejscu razem z pilotem w goglach 


alnego. To po prostu trzeba zobaczyć. Zapew¬ 
niam, że naprawdę warto. 

co SIĘ DZIEJE 

Kolejnym mocnym plusem gry jest wy¬ 
soki poziom realizmu, odczuwalny we 
wszystkich niemal aspektach gry Otoczenie 
żyje wokół ciebie. Na dole rozgrywają się 
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mniejsze 
i większe 
dramaty tysięcz¬ 
nych armii. 

Pierwsze czołgi 
powoli suną plując ogniem, wysadzane są 
mosty, zdobywane miasta... Po niebie często 
suną różne klucze samolotow wykonujących 
swoje zadania. Często też mozesz zauważyć 
samotne maszyny—uważaj jednak, bo mo¬ 
że się okazać, że to jakiś As Przestworzy wy¬ 
brał się na poobiednie łowy. Oczywiście 
głownie z uwagi na ograniczenia sprzętowe, 
wyczuwalny jest efekt oddzielnego opraco¬ 
wania terenu i jednostekpo mm się porusza¬ 
jących, ale i tak bogactwo różnych elemen¬ 
tów naziemnych jest niekiedy wręcz zaska¬ 
kujące. Na lotniska składa się wiele 
budynków, zaś miasta nad którymi lecisz 
wyglądają... prawie jak miasta. 


Pora dojść do sedna zabawy, czyli do 
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nie w szeregach piechoty wroga. Oczywi¬ 
ście nie zabraknie misji zwiadowczych 
eskortowych, przechwytujących, ataków 
na balony zaporowe, obrony własnych lot¬ 
nisk i mnóstwa innych zadań, których woj¬ 
na me szczędzi 

Podczas całej tej sieczki warto zwrócić 
uwagę ma sztuczną inteligencję pilotów, 
którymi steruje komputer. Jeśli lecisz w for¬ 
macji czterech maszyn i spotkacie pojedyn¬ 
czy samolot wroga, to możesz być pewny, 
że koleś niezwłocznie przystąpi do wycofy¬ 
wania się na z góry upatrzone pozycje. Za¬ 
pewne szybko zrobi zwrot i zacznie zamie¬ 
niać wysokość na — bardzo potrzebną mu 
w tym momencie—prędkość. No, chyba że 
spotkasz jakiegoś pieprzniętego jankesa, 
który z cygarem w zębach rzuci się w wir 
nierównej walki. 


PlłllOUKCJII: • 

Dynamix/Sierra 

Ivsirvu!5 • 

EPS 

PMHGIIMIł • 




P133,16 MB RAM, 
60 HDD, CD-R0Mx4 


i UUJRGI: 


Najlepszy symulator z 
okresu I wojny jaki jest 
(i chyba długo będzie) 


DLACZEGO 
NIE MOGĘ 
PRZESTAĆ 

fio*ńiirt* me 
chciał, żebym 
przestawał. 
Grę stworzyli 
maniacy dla 
maniaków. Nie 
dziwne więc, 
że symulacja 
jest wciągają¬ 
ca niczym naj¬ 
lepszy odku- 
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Same pojedynki 
powietrzne są nie¬ 
kiedy pokazami 
prawdziwej wir¬ 
tuozerii lotniczej 
sztuki walki. Nie 
raz skrzydła prze¬ 
ciwnika wykonują 
pozorowane ma¬ 
newry, by wcią¬ 
gnąć cię w pułap¬ 
kę. Przy odpo- 


rzacz. Opcje, mimo że wyglądają na skrom¬ 
ne, umożliwiają bogate konfigurowanie 
zabawy. Przede wszystkim na uwagę zasłu¬ 
guje obszerne menu konfigurujące poziom 
realizmu. Symulację można ustawić tak, że 
żaden początkujący adept nie będzie miał 
większego problemu z zarządzeniem na do¬ 
wolnym kawałku meba. Z drugiej (tej wła¬ 
ściwej) strony RED 
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wiednio wysokim 
poziomie realizmu zabawa staje się na¬ 
prawdę doskonała. Walka manewrowa 
z jednym przeciwnikiem to pasmo gwał¬ 
townych ewolucji wywracających żołą¬ 
dek, ewolucji których jedynym celem jest 



BARON II może 
być grą niezwykle 
trudną 1 wymaga¬ 
jącą nawet dla do¬ 
świadczonych pi¬ 
lotów. Sam model 
lotu większości 
mniej stabilnych 
maszyn (a takich 
wtedy była więk¬ 
szość) jest trudny 
do opanowania, 
a do tego dochodzi 
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jeszcze walka. §■;! »||H 1 'IfSplii 

Gracz może wykonywać samotne misje 
lub wziąć udział w wielkiej kampanii. Moż¬ 
na też dowolme konfigurować własne zada¬ 
nia - w grze załączony jest całkiem skom- 
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walki powietrznej. Czekają cię wszystkie ro¬ 
dzaje zadań, jakie wykonywali piloci pod¬ 
czas Wielkiej Wojny. Będziesz wywalczał 
przewagę powietrzną i zaciekle bronił wła¬ 
snego nieba. Przygotuj się na samotne po¬ 
jedynki i wielkie bitwy powietrzne, w któ¬ 
rych weźmie udział wielu dzielnych pilotów. 
Celne oko przyda ci się podczas operacji 
bombowych, kiedy będziesz siał zniszcze- 



choć na chwilę wprowadzić sylwetkę 
wroga w celownik. Większe potyczki wy¬ 
glądają rozmaicie. Często przeradzają się 
w indywidualną walkę kołową, ale zda¬ 
rza się też, że piloci wykonują zespołowe 
manewry bojowe. Pamiętaj, że każdy błąd 
wykorzystywany jest przez wroga natych¬ 
miast - nie popełniaj więc błędów. W tej 
grze lotnik przypomina sapera... 


plikowany mterfejs planowania misji. Poza : 
tym, można też zmierzyć się z prawdziwy¬ 
mi przeciwnikami 1 pokazać im kto jest na- : 

stępcą Czerwonego Barona. 


GRAĆ 


No właśnie 
W górę! Do boju! 


GRAĆ! Natychmiast! 
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SIEDEM 

Na świecie panuje siedem 
nacji: Chińczycy, Japończycy, 
Grecy, Majowie, Persowie, Nor¬ 
manowie oraz Wikingowie. 
Zdecydowano, że rządzić świa¬ 
tem powinno tylko jedno pań¬ 
stwo. Które? A to, które popro¬ 
wadzisz ku zwycięstwu. 

KILLING 

IN THE NAME OF... 


Na samym początku bę¬ 
dziesz posiadał tylko jedną ma¬ 
łą wioskę, kilku chłopów i fort. 
Twoim alter ego jest King. Król 
mieszka sobie w forcie, podwyż¬ 
sza morale twojego wojska i dba 
o reputację państwa. Gdy zosta¬ 
je zabity (nie dopuść do tego!), 
królem możesz mianować kogoś 
innego, ale to już nie to samo. 

W miarę rozwoju twojego 
księstwa będziesz zakładał lub 
zdobywał kolejne wioski, sta¬ 
wiał fabryki, kopalnie i zajazdy. 
Jeśli już wspomniałem o kopal¬ 
ni, to muszę dodać, że minera¬ 
łów na terenie rozgrywki j est ty¬ 
le co kot napłakał i na samym po¬ 
czątku powinieneś się postarać 
o opanowanie źródeł najpo¬ 
trzebniejszych zasobów. 

Po niewielkim czasie popula¬ 
cja twojej wioski powiększy się 



o kilku mieszkańców i wtedy to 
będziesz mógł wysłać ludzi do 
pracy, szkoląc ich do wybranej 
profesji. Do walki najbardziej na¬ 
daje się rzecz jasna LEADER, do 
budowania CONSTRUCTOR 
WORKER, RESEARCHER nato¬ 
miast potrzebny jest do Tower of 
Science, w której będzie wraz 
z kilkoma kolegami wynajdował 
nowe jednostki zmechanizowa¬ 
ne. MINER przyda się w kopal¬ 
ni, MANUFACTURER w fabryce, 
a SPY, jakto szpieg—będzie wy¬ 



korzystywany do szeroko rozu¬ 
mianej dyplomacji. 

Jeśli chodzi o reputację, to ła¬ 
two jest ją utrzymać — podpisz 
tylko kilka paktów. Pozawieraj 
pokoj z innymi państwami, miej 
dużo kopalni i wojska i masz to 
z głowy; możesz szykować się do 
rozstrzygnięcia sporu o wyż¬ 
szość jednej nacji nad innymi. Je¬ 
śli chodzi o ogólnie pojęty rozwój, 
to z tym jest trudniej. Ludzie zu¬ 
żywają sporo czasu na rozpłód. 
Wioska z małą liczbą osadników 
jest zaś wolno rozwijającą się, 
nie znaczącą mc osadą. Dbaj 
o prokreację! 

Twoje dążeme do władzy nie 
zawsze będzie się opierało na 
walce. Musisz wyeliminować 
pozostałe nacje, co nie oznacza, 
że musisz je zniszczyć. Możesz 
je „wykupić" lub ładniej mówiąc: 



PRODUKCJA: 

Enlight Software 

OMSTRMBUCJfl: • 

MarkSoft 

MRGRNIA • 

16MB RAM 
SVGA 800x600 



Nie ma td jak 

BITEWKA 
W CZASIE 
RZECZYWISTYM 
PRZED PÓJŚCIEM 
DO WYRKA SPAĆ... 
JUŻ, ZARAZ SIĘ 
KŁADĘ... JESZCZE 
TYLKO CHWILĘ. ECH, 

CO TAM, W TRUMNIE 
SIĘ WYŚPIĘ. 


inkorporować. Wtedy wszystkie 
jednostki wraz z budynkami i ar¬ 
tefaktami (o czym później) nale¬ 
żą do ciebie. Ale nie mysi, że mo¬ 
żesz za kasę mieć wszystko, nie 
każde państwo jest tak głupie, 
żeby dać się wykupywać, a na 
samym początku jest to niemoż¬ 
liwe: dopiero kiedy kraj pod¬ 
upadnie, zaczynają się poważne 
rozmowy o dużych sumach. 

Na każdej mapie znajdziesz 
jaskinie różnych stworów: ka¬ 
werny kryją w sobie ukryte ar¬ 
tefakty, nieco złota lub czego tam 
chcecie. Każde państwo oprócz 
standardowych budowli posia¬ 
da również specjalną budowlę 
poświęconą bóstwu, które ota¬ 
cza kultem. To właśnie dzięki 
tym artefaktom można później 
zbudować w/w budowle. 



Całkiem przyjemny, 
wciągający RTS. 


BULLS ON PARADĘ 


Każda twoja jednostka ma 
imię i nazwisko, (znamy to 


z MYTH) i odpowiednie dla sie¬ 
bie cechy. Osobnika możemy 
mianować przywódcą lub zwy¬ 
kłym żołnierzem, możemy mu 
również zapłacić więcej złoci¬ 
szy, co podniesie jego oddanie 
dla państwa. Walka nie jest naj¬ 
lepiej rozwiązana. Podczas ata¬ 
ku wroga, na ekranie widzimy 
chaos i me wiemy, która jed¬ 
nostka to wytrenowany w for¬ 
cie wojak, a która to zwykły wie¬ 
śniak, obie wyglądają tak sa¬ 
mo (sic!). Drugie zastrzeżenie 
mam do komputera: on oszuku¬ 
je! Chcąc od razu zaatakować 
wioskę wszystkimi swoimi od¬ 
działami:) natknąłem się na ko¬ 
losalną przewagę wroga. 

SEE NO EVIL 

HEAR NO EVIL 

••••••••••••••••••••••••••••• 

Oprawa audiowizualna jest 
nadzwyczaj dobra. Szczególnie 
muzyka zasługuje na uznanie. 
Każda nacja wydaje inne odgło¬ 
sy i ma inny podkład muzycz¬ 
ny. Grafika jest bardzo „pla¬ 
styczna", wszystko jest odpo¬ 
wiedniej wielkości i bardzo 
wyraźne, hi-res 800x600 i (nie¬ 
stety, tylko) 256 kolorów. 



PODSUMOWUJĄC 

••••••••••••••••••••••••••••• 

Muszę przyznać, że gierka 
jest nieprzeciętna, ma swój kli¬ 
mat, do wyboru aż siedem róż¬ 
niących się od siebie nacji, wą¬ 
tek fabularny i nieliniowość roz¬ 
strzygania problemów. A tak 
w ogóle to przypomina mi trochę 
takie CIVILIZATION w czasie 
rzeczywistym. Naprawdę BAR¬ 
DZO DOBRA gra, polecam, 
































































istanowiles ustabilizować czątku będziesz rozwijał 
e życie i zbudować własne swoje miasto korzystając ISBI 

imperium. Los rzucił cię na z 400 osobników. Trzeba 

oi przeciwnicy. Oni również \ ności, surowców 

ść sobie spokojne życie w cie- oraz budować / » ż 

go ogniska. Niestety nie ma tak \ nowe miejsca ' A 

cim zadaniem będzie wyelimi- ^zamieszkania dla flB| 

grywana strategia początkowo szo- \ stępu ” JKf iĄ 
kuje wielością funkcji. Starym wyjadaczom jBrn * iKP^ 

gier strategicznych przypomną się zapew- \ ^^B|i r>\ “ iA 

ne Ascendancy, Cywilizacja, Megaloma- \ p 

ma czy choćby Lords Of The Realm. 

Amatorzy jednak często zadawać sobie J / 'Ct \ i 


i> i ¥/ no-ad- 

/ mini- 
/ stracyjny 
na pewno 
mogą za- 

stety, zauwa¬ 
żyłem również parę minusów tej 
gry. Wielce upierdliwe jest cią¬ 
głe przestawianie w miastach 
ludzi po każdej turze. W mo¬ 
mencie, w którym dysponuje 
się kilkunastoma sektorami 
i trzeba kontrolować wszyst- 
ftk kie miasta, administrowa- 
nie przyćmiewa cel gry. 
Stosunkowo trudne 
jest budowanie 
jednostek oraz 
^ / 3.r ądzanio 

nimi. Nie- 

? /} ffHI cieką- 

5 ^r* p r g^ 

wszystko, DE- 
ADLOCK 2 podo- 
w ba mi się. Lubię 

^^^^^^^jj^feobie czasem 

poadmmistro- 
wać. S 


M technicz- 

|j nego podlega 

m również wydoby- 

fj cie, przetwórstwo oraz przemysł 
■ Osiągnięcie pełnej wiedzy moż 
bezpośrednio prowadzić do zwyci 
stwa (bez jednego strzału), zatem warto 
od razu ustawić, w jakiej kolejności bę¬ 
dziesz opracowywał nowe patenty. 

Bardzo rozwinięta jest opcja dyploma¬ 
cji. Ważną opcją jest też możliwość zaku¬ 
pu na czarnym rynku informacji, techno¬ 
logii, złóż oraz po- 
P * szczególnych 

lili.iL.Lj ‘L| wojsk. 

I W DE ADLOCK 
I I znajdziemy edytor 

H kampanii, jest również 
J1 'I treningowa opcja „Tuto¬ 

ra I ■ r i a l"- Możliwość gry 

I fl przez modem, kabelek 

| i przez sieć oraz wiele 

kampanii i map, ładna gra- 
fika i rozbudowany aspekt 
strategiczno-ekonomicz- 


będą pytanie — o co tu (...) chodzi? 

Na początku rozgrywki wybierasz so¬ 
bie jednąz 7 ras. Każda nacja ma inne zdol¬ 
ności, więc dobrze się zastanów, która 
spełni założenia twojej taktyki. Kolejnym 
krokiem jest wybór sektora planety, od któ 
rego chcesz zacząc. Różnią się one 
ukształtowaniem terenu oraz rodza¬ 
jami i rozmieszczeniem minerałów. 1 1 
Czynności w grze wykonuje się 
na trzech 


poziomach “. Pierw¬ 
szym z nich jest cala powierzch¬ 
nia planety. Z tego poziomu ste¬ 
rujesz jednostkami lądowymi, 
powietrznymi i flotą. 

Kolejnym poziomem jest 
sam sektor i miasto, które roz¬ 
budowujesz na platformie 
o wymiarach 6x6 pól. Na po- 
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PRODUKCJA • 

■ Cyberlore Studios 


(jj^mAGAum • 

486 DX2 
16MB RAM, SB, 
Windows 95 
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Twórcom gry chyba sldń 

NADEPNĄŁ NA WYOBRAŹNIĘ. 
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ielkie Bitwy Hannibala na¬ 
leżą do grupy gier żywcem 
przeniesionych z gier planszo¬ 
wych (co się chwali!). Sterowa¬ 
nie na zasadzie tur, plansza po¬ 
dzielona na pola „HEX“, a i wygląd kompu¬ 
terowego odpowiednika—nie odbiegaj ą od 
pierwowzoru. Wszystkię uciążliwe elemen¬ 
ty gry, jak obliczanie strat i zniszczeń przej¬ 
muje na siebie komputer. Zazwyczaj przenie¬ 
sienie gry z planszy na komputer sprawia, że 
rozgrywka staje się prosta, łatwa i przyjem¬ 
na — ale me w tym wypadku. 

Jak zawsze, gracz wybiera sobie stro¬ 
nę ko nflik tu. W GBH są dwie możliwości: 
Kartagina lub Rzym. Wybór strony rzymskiej 
sprawi, że wygracie szybko i bez większych 
problemów. Fenicjanom jest o niebo trud¬ 
niej. Nawet w Helpie preferowaną stroną 
jest Rzym, choć gra, jak sama nazwa wska¬ 
zuje, ma za bohatera Hannibala! No, ale to 
tylko mniejszy z szeregu zarzutów. 


tchu w le¬ 
wym płucu? 
Coś tu... nie 
gra. Wyda¬ 
nie rozkazu 
całej grupie 
może mieć 
tragiczne 
skutki — to 


komputer 
wybiera cel 
i liczbę bez¬ 
pośrednio 
atakujących 
żołnierzy. 




Nic, tylko siąść i płakać. 

Po walce dowódca musi niezłe nabiegać 
się za żołnierzami, by nakłonić uciekające 
oddziały do powrotu. Zabiera mu to punk¬ 
ty potrzebne do wydawania rozkazów in¬ 
nym, me spietranym oddziałom. Aby utrzy¬ 
mać jako taką liczebność swoich oddziałów, 

trzeba czas dowódcy poświęcić 
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pewien limit morale. Choćbyś był w trak¬ 
cie wykańczania niesamowitego manew¬ 
ru oskrzydlającego, który przeważy losy bi¬ 
twy komputer powiadomi cię o przegranej. 
Oto właśnie suma strat przekroczyła limit 
odporności twojej armii. W tej grze jest to 
chleb powszedni W ciągu jedenastu poje¬ 
dynczych misji i kampanii zdołacie się pew¬ 



na objeżdżanie terenu za spaniko¬ 
wanymi żołnierzami. A czasem 
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W grze mamy do wyboru trzy stopnie 
powiększenia oraz możliwość włączenia so¬ 
bie animacji walki i ruchu. Niestety, w ni¬ 
czym to nie pomaga. Widok na pole bitwy 
jest nieczytelny ze względu na natłok posta¬ 
ci wjednym „heksie“.Czasem trudno się po¬ 
łapać, czy postać należy do nas czy do wro¬ 
ga. Skutkiem ubocznym takiego rozwiąza¬ 
nia jest powolne działanie gry: na P-166 
MMX z 32 MB RAM przesuwanie ekra¬ 
nu trwa wieczność. 

W grze zdecydowano się na „dowo¬ 
dzenie rozbite “ — czyli na kilku dowód¬ 
ców, którzy wydają rozkazy podległym 
sobie grupom. Możliwe jest także dys¬ 
ponowanie pojedynczymi oddziałami 
z grupy, ale: całej grupie można wydać 
rozkaz do ataku i ruszy cała, choćby 
składała się z 12 oddziałów, a przy wy¬ 
dawaniu rozkazów poszczególnym od¬ 
działom, dowódcy wystarczy pary tyl¬ 
ko na 2-4 oddziały. Czyżby już nie miał 


zdarza się, że walczące oddziały nasze 
i przeciwnika zaczynają uciekać z pola bi¬ 
twy równocześnie! Cyrk! 

Każdy chyba zna potęgę jazdy, w szcze¬ 
gólności gdy używać jej przeciwko piecho¬ 
cie. Tymczasem, w grze GBH jazda nie zna¬ 
czy nic! Jeśli zaatakuje się trzema oddzia¬ 
łami jazdy trzy oddziały piechoty, straty po 
obu stronach będą porównywalne! Stoso¬ 
wanie słoni prze- 


me do tego przyzwyczaić, ale trudniej wam 
będzie tę regułę polubić. 

Muzyka i wymyślna grafika dla takich 
gier nie są integralną ich częścią, a tylko wy¬ 
pełniaczem. W nielicznych tylko wypadkach 
oprawa jest kolejnym elementem potwier¬ 
dzającym klasę produktu. W przypadku 
GBH nie powala na kolana ani obraz, ani 
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ciwko piechocie 
w tej grze też mi¬ 
ja się z celem — 
Rzymianie szyb¬ 
ko się z mmi roz¬ 
prawią, a wy¬ 
straszony słoń 
może i zadeptać 
własny oddział. 

Każda armia 
ma w czasie 
trwania bitwy 
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dźwięk... co też pasuje do klasy gry. 

Słowo zachęty? Niewiele jest gier zaj¬ 
mujących się tamtym okresem, więc korzy¬ 
stajmy z tego, co mamy, proszę słonia. ^ 
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lększość mło¬ 
dych graczy nie 
przejawia zainte- 
2 «■ 1 resowama grami 

strategicznymi 
z polami sześcio¬ 
kątnymi. Wydają się im one zbyt 
trudne w sterowaniu. Nie 
wszystkie gry tego typu są 
jednak skomplikowane—przy¬ 
kładem Eastern Front. 

Pierwsze wrażenie 

Siadając do EF spodziewa¬ 
łem się właśnie takiego utarte¬ 
go schematu: „miliona" opcji, 
tury podzielone na różne typy 
ruchów i kilkadziesiąt jedno¬ 
stek do obsłużenia. Mile się roz¬ 
czarowałem. Tury podzielone 
są tylko na fazy ostrzału artyle¬ 
ryjskiego i naloty lotnicze (wy¬ 


WSZYSTKICH, KTDRZY DOTĄD 
BALI SIĘ STRATEGII, WYSYŁAM 

na Frdnt Wschodni! 
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Następnie rodzaj rozgrywki (bi¬ 
twa, scenariusz, kampania itp.), 
rodzaj wojskjakrmi będzie¬ 
my dowodzić — i idziemy 
zahartować nasze mozgi 
w boju. Możemy wybrać 
sobie rodzaj dowodzonych 
przez nas wojsk (piechota, 
wojska zmotoryzowane, 
pancerne itp.) oraz dowód¬ 
cę, w którego chcemy się 
wcielić. W czasie walki 
mamy do wyboru pięć ro¬ 
dzajów wyświetlania po¬ 
la gry. Możemy sobie wy¬ 
świetlić je jako „zwykłą" 
planszę 2D w dwóch stop- 
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konują się one automatycznie 
po wcześniejszym wskazaniu 
celów) oraz na fazę, w której mo¬ 
żemy przemieszczać jednostki 
równocześnie prowadząc z nich 
ostrzał. Ikon do podstawowego 
sterowania jest niewiele i już po 
kilku minutach możemy nawet 
bez instrukcji swobodnie stero¬ 
wać naszymi jednostkami. 


Możliwości 


Na starcie wybieramy stro¬ 
nę — radziecką lub niemiecką. 


niach zbliżenia oraz jako trzy po¬ 
większenia 3D. Granie w tym 
trybie, szczególme przy dużych 
rozdzielczosciach, może dopro¬ 
wadzić gracza do oczopląsu. 
Wojska nasze i przeciwnika są 
trudno dostrzegalne na mono¬ 
tonnym kolorystycznie polu 
walki (szczególnie piechota), 
ale tak jak we wszystkich grach 
serii Battleground, jest na to 
sposob — dorabiamy wszyst¬ 
kim jednostkom kolorowe „pod¬ 
stawki". Nie wiecie co to jest? 
Ano spójrzcie kumotrowie na 
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obrazki, a w mig pojmiecie o co 
chodzi. 



ne są ciemniejsze i trudno 
w nich cokolwiek rozpoznać. 

Możliwe także 
jest sterowanie 
zgrupowaniem 
jednostek, wystar¬ 
czy po prostu usta¬ 
wić kilka jedno¬ 
stek na jednym 
„heksie" i na jed¬ 
nej z nich dwa ra¬ 
zy kliknąć. 

Zaplecze tech¬ 
niczne 


Gra upodabnia się wtedy 
jeszcze bardziej do bitew roz¬ 
grywanych na makietach przy 
pomocy plastikowych żołnie¬ 
rzyków i czołgów. Jest to szcze¬ 
gólnie potrzebne, gdy włączy¬ 
my sobie opcję pokazywania 
zasięgu danej jednostki lub jej 
„pola widoczności". Pola leżą¬ 
ce poza zasięgiem naszej jed¬ 
nostki lub przez nas nie widzia¬ 



Nie byłem 
specjalnie zdzi¬ 
wiony rozbudowa¬ 
nym Helpem, nato¬ 
miast jestem 

zaskoczony bra¬ 
kiem historycznej 
dokumentacji, do 
jakiej przyzwycza¬ 
iły mnie gry serii 
Battleground. Jest 
tu tylko małe 
okienko, nie będą¬ 
ce częścią Helpa. 

Jest tam co 
prawda zdjęcie, 
ale brak jakichkolwiek informa¬ 
cji dodatkowych, które serię tę 
kreowały na encyklopedię wie¬ 
dzy historycznej o wydarze¬ 
niach stanowiących kanwę gry. 
Zachowano natomiast realizm 
(jego braku obawiałem się naj¬ 
bardziej) pola walki. Modyfiko¬ 
wane wartości obrony, ataku 
i ruchu zależne są od kilku czyn¬ 
ników (pogoda, ukształtowanie 
terenu, zabudowa i mo¬ 
rale jednostek). 

Grafika i Muzyka 

Cóż można powie¬ 
dzieć o grafice w Win- 
dows95? Przy maksy¬ 
malnym zbliżeniu 
3D w rozdzielczości 




m 


9 8 


Reset 


































































I 




'■W 1;.« 

uW- ■ 


v,rv:- G 1 


BrmM 







i 




jUj# ^ '•• iwipl I 

wróbmy 


1024x768, wszystkie jednostki 
są rozpoznawalne i nie ma z tym 
większych problemów. Przy 
większych rozdzielczościach 
potrzebny byłby monitor co naj¬ 
mniej 17”. Ale kogo dzisiaj stać 
na taki monitor? Muzyka nato¬ 
miast, ładnie dobrana, potrafi 
błyskawicznie wprowadzić 
gracza w odpowiedni nastrój. 
W mojej pierwszej misji, grając 
Niemcami zniszczyłem siły ra¬ 
dzieckie dość szybko, a pod ko¬ 
niec po prostu wyrzynałem ich 
oddziały. Wtedy to usłyszałem 
sugestywną muzyczkę, która 
wręcz wzbudziła moją litość dla 
masakrowanych przez czołgi 
żołnierzy wroga. 

Możliwe jest także ustawie¬ 
nie podkładu dźwiękowego 
w czasie walki. Jeśli znudzą 
nam się muzyczki, to możemy 
powołać do życia odgłosy bi¬ 
twy, i to nie te, które normalnie 
słyszymy, ale te, które tworzą 
klimat pola walki—odległe wy¬ 
buchy i kanonadę karabinową. 
Efekt jest zabójczy. 
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Ostatnie słowo 
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Granie w EF jest, jak wspo¬ 
mniałem na wstępie, bardzo 
proste do opanowania. Poda¬ 
wane jak na tacy informacje 
o jednostkach uczestniczących 
w walce oraz tych ze wsparć'a 
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są na tyle dokładne, że możemy 
bez bólu planować ostrzał i kie¬ 
runki ataku. Zaplecze amunicyj¬ 
ne jest bardzo ważną sprawą— 
dlatego sprawna reorganizacja 
i szybkie dostawy amunicji są 
podstawą wygranej. Po prostu 
podczas ataku nie zapominaj¬ 
my o ciężarówkach z zaopatrzę- 
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niem. Trzyma¬ 
jąc je w mewiel- 
kiej (ale me zbyt 
małej) odległo¬ 
ści od walczą¬ 
cych, gwaran¬ 
tujemy im w ra¬ 
zie potrzeby 
szybkie dosta¬ 
wy amunicji. 
Wszystkie te 
elementy są do¬ 
stępne nie z me¬ 



nu rozwijalnego, wktórym trud¬ 
no się zorientować gdzie co 
i jak, tylko z podręcznego me¬ 
nu na dole ekranu. W gruncie 
rzeczy, na ekranie nie widać 
górnego menu (widać autorzy 
doszli do wniosku, że me będzie 
ono tak często potrzebne), po 
naciśnięciu [ALT] mamy je jed¬ 
nak jak na dłoni. Walka może 
być prowadzona w rożnych try¬ 
bach trudności, natomiast jako 
dodatkowe opcje przewidziano 
trzy elementy zbliżające dowo¬ 
dzenie ku realizmowi. 

Pierwszy z nich to: 
Indirect Fire By The Map — 
opcja pozwalająca na prowa¬ 
dzenie ognia na pola, które nie 
są w zasięgu wzroku jednostek 
prowadzących ostrzał. Opcja 
ta jest bardzo przydatna na 
przykład podczas prowadzenia 
ostrzału na zgrupowania dru- 
goliniowe. 

Extreme Fog - Of - War — 

sprawia, że nie ma możliwości 
podejrzenia atrybutów 
jednostek przeciwnika. 
Nie możemy zobaczyć 
ich morale, punktów 
ataku lub obrony. 

Armor Facing Effects— 
najprzydatniejsza opcja 
w walce przeciwko czoł¬ 
gom. Jeżeli ostrzelamy 
jednostkę z trzech stron 
od przodu, efekt ataku 
zostanie zredukowany 
o 20%. Jeśli od dwóch 
bocznych z tyłu, efekt 
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zwiększy się o 30%. Ale na lepiej 
strzelać jest zupełme od tyłu— 
wtedy efekt ataku zwiększy się 

o 100%! 

Wracając do moich wrażeń 
— jest to gra prosta do opano¬ 
wania. Każdy, kogo interesują 
gry „heksalne“, a kto obawia 
się, że nauka sterowania zabie- 
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rze mu całą przyjemność zaba¬ 
wy, powinien zagrać w EF: na 
pewno nie zginie w gąszczu 
opcji, a dobrą zabawę ma za¬ 
pewnioną. S 


PRODUKCJA: • 

Talonsoft Empire 

DYSTRYBUCJA:' • 


* 

■: 

* 




t 


Marksoft 


©JYmAGAJIIA 


P90,8 MB RAM 




Polecam jako wstęp 
do gier typu 
Battleground. 
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raczom, 
którzy mieli 
okazję za¬ 
znajomić 
się z tym je¬ 
gomościem w wydanym 
przed dwoma laty 
WARHAMMER SHADOW 
OF THE HORNED RAT, 
nie muszę go przedsta¬ 
wiać. Pozostałym jednak 
należą się słowa wyja¬ 
śnienia. 

Morgan jest przywód¬ 
cą drużyny najemników, 
podróżującympo terenach 
Starego Świata w poszuki¬ 
waniu przygód, z którymi 
— jak twierdzi on sam — 
nieodłącznie związana 
jest gotówka. Do tego trze¬ 
ba dorzucić jeszcze jego 
życiową zasadę, mówiącą 
że wszystko da się wyko¬ 
nać za odpowiednią sumę 
złota, oraz że rzeczy niezro¬ 
zumiałe należy rozwiązy¬ 
wać za pomocą chłodnej 
stali — i już mamy pełny 
wizerunek Morgana, na¬ 
szego bohatera. 

Jego przygody od po¬ 
czątku do końca przesiąk¬ 
nięte są wszędobylskim 
przeznaczeniem, które co¬ 
kolwiek byśmy zrobili, 
gdziekolwiek byśmy po¬ 
szli, to i tak—jeżeli wcze¬ 
śniej nie polegniemy na 
placu boju — zaprowadzi 
nas do ostatecznej konfron¬ 
tacji z Samym Złem nadcią- 
gającym z południa. 

A Zło tym razem wy¬ 
brało sobie z menu wspo¬ 
mniany wcześniej Stary 
Świat, który jest przepeł¬ 
nioną magią krainą fanta¬ 
sy, o stopniu rozwoju cy- 
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„Za daleką Arabią, za Gorącymi 
Piaskami rozciągają się Przeklęte 
Ziemie należące przed wiekami do 
rasy Nehekharan, Rasy, która 
swym zmarłym zbudowała ol¬ 
brzymie piramidy-nekropolie 
i która wydała na świat najwięk¬ 
szego Nekromantę, Pana Umar- 
iycn Nagasha. 

Nagash przed tysiącami lat prze¬ 
prowadził Wielki Rytuał, przyno¬ 
sząc tym samym zagładę wszyst¬ 
kim Nehekharanom, aby następnie 
podnieść ich z martwych jako swe 
ezwolne sługi. 




pękły, straszliwi panowie 
powstań, a w ich przegniłych cze¬ 
repach cały czas snują się wieczne 
sny o potędze i chwale. 

Na szczęście dla zwykłych śmier¬ 
telników martwi toczą wojny mię¬ 
dzy sobą, zdobywając i tracąc swo¬ 
je spękane nekropolie. 

Nadejdzie jednak taki dzień, że je¬ 
den ż Umarłych Królów zjednoczy 
siły i ruszy na północ, ku Arabii 
i ziemiom leżących za nią... aż do¬ 
trze do Starego Swiata“. 

Urywek z Zakazanej Księgi LIBER MORTIS 



Właśnie w Starym 

SWIECIE ROZPOCZYNA SIĘ 
GRA WARHAMMER: DARK 
□ MEN, DRUGA CZĘŚĆ 
WDJENNYCH PRZYGÓD 

Morgana Bernhardta, 

W KTOREGO PRZYJDZIE NAM SIĘ WCIELIĆ. 





wilizacyjnego odpowiadającym naszemu XVI 
wiekowi. Oprócz magii znajdzie się w tym świę¬ 
cie także parę wynalazków — znany jest proch 
i maszyny parowe. W przyrodzie występują licz¬ 
nie legendarne rasy: elfy, krasnoludy, orki, go- 
bliny i smoki, ale i stwory takie jak wampiry, mu¬ 
mie oraz zombie (zombia to zomb po operacji). 
W takich to malowniczych okolicznościach my 
wraz z naszym bohaterem Morganem będziemy 
musieli po raz kolejny uratować świat. Dlacze¬ 
go zawsze my?! Bo mamy komputer? 

Ale zanim o tym, chciałbym wspomnieć 
o dwoistości rozrywki w W:DO. 


Po pierwsze... 


WARHAMMER: DARK OMEN jest strategią 
wojenną z wątłymi domieszkami gry fabularnej 
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Może zacznę od omawia¬ 
nia tego, czego jest mniej. Ele¬ 
ment odgrywania, wczuwania 
się w rolę Morgana jest 
w W:DO potraktowany dosyć 
frywolnie i bez wyobraźni. Ja¬ 
ko wieloletni wielbiciel i gracz 
świata Warhammera (zarówno 
wersji fabularnej, jak i bitew¬ 
nej) podszedłem do sprawy do¬ 
syć poważnie i zaraz po zapo¬ 
znaniu się z historią wprowa¬ 
dzającą zacząłem wczuwać się 
w Morgana. Jakież było moje 
zdziwieme, kiedy mimo usil¬ 
nych protestów bohater, rzeko¬ 
my twardziel, któremu tylko 
w głowie błyszcząca gotowka, 
nagle stawia na szalę życie 
kompanów i rusza przez Wiel¬ 
ką Puszczę (w której roi się od 
goblmów i orków), aby odbić 

z rąk Księcia Wampirów po- 

■ 

rwaną księżniczkę! Zęby jesz¬ 
cze zażądał za ten niecny pro¬ 
ceder od Imperatora jakiegoś 
małego zamku czy góry złota, 
ale gdzie tam — ten nic, tylko 
azymut na wąpierz i kilka słów 
o tym, że „to sprawa prywat¬ 
na" i że „musi". W porządku— 
mógł się zakochać, mógł też 
przekalkulować sobie, ile za¬ 
garnie posagu po zaślubinach 
z błękitnokrwistą. Jednakże, 
jeżeli tworzymy iluzję interak¬ 
tywnego świata i gry fabular¬ 
nej to — na Sigmara! — dajcie 
panowie producenci możli¬ 
wość wybrania i innej drogi 
(zwłaszcza jeżeli jest ona zgod¬ 
na z tym, co sugerujecie na po¬ 
czątku). Ja, po tym jak zobaczy¬ 
łem, że wcielając się w twar¬ 
do stąpającego po gruncie 
najemnika nie mogę wybrać 



zaniechania nieopłacalnej — 
zarówno finansowo, jak i mili¬ 
tarnie — wyprawy po księż¬ 
niczkę, przestałem się wczu¬ 
wać i zacząłem... 
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ra czasu rzeczywistego bitwy. Od tego mo¬ 
mentu będziemy za pomocą myszy przeska¬ 
kiwać pomiędzy jednostkami, wydając im 
za pomocą bardzo wygodnego menu logicz¬ 
nie oznaczone ikonkami rozkazy: maszero¬ 
wania, ostrzału, szarży, użycia magii bądź 
zwykłego wycofania się na z góry upatrzo¬ 
ne pozycje. 

W trakcie bitwy należy jak najczęściej 
wykorzystywać artylerię, chroniąc jej zara¬ 
zem jak oka w głowie. W ogóle należy dbać 
o własne jednostki, gdyż nie możemy na¬ 
bywać nowych, a jedynie uzupełniamy za¬ 
soby posiadanych. Nowe oddziały przycho¬ 
dzą, a czasami odchodzą według (nieraz aż 
zbyt okrutnego) scenariusza. 

W wirze walk' trzeba mieć oczy szero¬ 
ko otwarte: po pierwsze—wróg czuwa, a po 
drugie, czasami, zabitym wodzom (zwłasz¬ 
cza wyzszym rangą) wypadają z kieszeni 
magiczne artefakty, boskie miecze, podno¬ 
szące morale bannery i mityczne medaliony 
— większość z tych przedmiotów pozwala 


uzyskać przewagę nad przeciwnikiem. 

I na koniec porada ostatnia: najlepiej 
atakować wrogie oddziały wykorzystując 
ukształtowanie terenu (szarża ze wzniesie¬ 
nia) oraz podstawowe zasady taktyki (atak 
z obu stron, szczególnie od tylca). 


Podsui 
czyli 


urwanie, 
co jeszcze? 


Oprócz podstawowej kampanii prze¬ 
znaczonej dla samotnego gracza, W:DO po¬ 
siada opcję multiplayer — a jakże! W tym 
trybie będziemy mogli zmagać się z armia¬ 
mi innych graczy, które możemy stworzyć 
za pomocą wbudowanego edytora. W ten 
sposob będziemy mogli wcielić się w do¬ 
wódcę jednej z trzech stron kampanii Dark 
Omen: wojsk Imperium (ludzie, elfy, kra¬ 
snoludy), Zielonoskórych (orki, goblmy) 
oraz Umarłych (zombie, wampiry, mumie, 
szkielety). Rozgrywkę w trybie multiplay¬ 
er będziemy toczyć zarówno po sieci lo¬ 
kalnej, za pomocą modemu, jak i po inter- 
necie — norma. S 


: 


PROOUHCjfl: 


Electronic Arts 


DYSTRYBUCJA: 


MB6RNR 


Pentium 120 
16MB RAM 


i UWAGI 


Specjalnie dla 
miłośników 
Warhammera Fantasy 
Battle oraz strategów 
lubiących czyste żywe 
średniowieczne bitwy. 


Traktować W:D0 
jako czystą strategię!!! 


Tak, nie inaczej. Gra W:DO składa się 
z ponad 30 misji-bitew, do których przystę¬ 
pujemy według z góry ustalonego scenariu¬ 
sza. Przebiega on tak. W oknie dialogowym 
(w momentach kluczowych wzbogaconym 
w renderowane animacje) wysłuchujemy 
rozmowy naszego bohatera ze spotkanymi 
bohaterami, po czym po przemieszczeniu się 
w odpowiednie miejsce na mapie Starego 
Świata przystępujemy do bitwy, po której 
znowu okno dialogowe i następny punkt 
scenariusza. Przed każdą z bitew, jak i po 
każdej rozmowie, możemy przejrzeć stan na¬ 
szej drużyny i dokonać odpowiednich uzu¬ 
pełnień kadrowych (liczba żołnierzy) lub 
sprzętowych (klasa pancerza). Uzupełnie¬ 
nia dokonujemy za złoto, które zdobywamy 
po wygranej bitwie (za każdym razem) lub 
od napotkanych bohaterów (bardzo rzadko). 


Problem zaczyna się w momencie, gdy stra¬ 
ty finansowo przekraczają zdobyte łupy. 
Wtedy nagle okazuje się, ze... 

Nie sztuka wygrać bitwę. 

Sztuka na niej zarobić! 


Kilka pierwszych bitew z pewnością 
uda się każdemu wygrać bez problemu. 
Schody się zaczną w okolicach zdobywa¬ 
nia lub obrony twierdzy Helmgart. Nagle 
okaże się, że po wygranej bitwie zdobywa¬ 
my 1300 sztuk złota, a na uzupełnienia strat 
musimy wydać 10000. Dodać należy, że przy¬ 
godę rozpoczynamy z 4000 w sakiewce! Nie 
trzeba być jasnowidzem, aby przewidzieć, 
że w krótkim czasie zostaniemy bez grosza 
przy duszy. Coz, więc czynić, by przetrwać 
chociażby tę nieszczęsną przeprawę przez 
Wielką Puszczę? Oczywiście należy myśleć, 
wytężać wzrok, analizować, a później... 

dynamicznie obsługiwać mysz, 
gdyż bitwy rozgrywane są 
w czasie rzeczywistym. 


i, którzy zetknęli się 
wcześmej z Warhammer Fan¬ 
tasy Battle (wydanie figurko- 
we, czyli bitewne) wiedzą, ja¬ 
kie zasady rządzą walką 


w tym systemie. Reszcie pra¬ 
gnę przedstawić kilka drob¬ 
nych porad, jak wyjść z pola 
walki obronną ręką. 

Po pierwsze, należy przed 
rozpoczęciem bitwy zapoznać 
się z jej polem. Zobaczyć gdzie 
stoi wróg, a gdzie my może¬ 
my rozmieścić swoje jednost¬ 
ki. Następnie rozstawić w bez¬ 
piecznym miejscu artylerię. To 
mogą być maszyny wojenne 
(takie jak moździerze, czołgi 
parowe, katapulty), magowie 
miotający ogniste kule a także 
i zwykli kusznicy. Zrobić to na¬ 
leży tak, aby w pierwszej fazie 
walki móc ostrzeliwać nadcią- 
gające jednostki wroga. Pozo¬ 
stałe oddziały kawalerii oraz 
piechoty należy rozmieścić po 
bokach, tak aby me zasłania¬ 
ły strzelcom dostępu do wro¬ 
ga, no i nie dostały — „przy¬ 
jacielskiej" — serii w plecy. 

Po dyslokacji możemy pu¬ 
ścić w ruch wskazówki zega- 



























go młod¬ 
szego, 
mniejsze¬ 
go brata - 
Epic 
40,000. 
Systemy 
wymagają 
jednak co 
najmniej 
średnich 
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zterysta pierwszy 
wiek. Głęboki, 
ciemny kosmos, 
obrzeża Imperium. 
Płaneta j akich wie¬ 
le, zapomniana przez Chaos i Im¬ 
peratora; planeta jakich wiele - 
pole ustawicznej bitwy między 
siłami ludzi i orków. I jak zwykle, 
ludzie ustępują powoli pola dzi¬ 
kim, szalonym i destrukcyjnym 
orkom... 

Dzięki ogromnemu skokowi 
technologicznemu ludzkość się¬ 
gnęła gwiazd. Znacznie rozsze¬ 
rzył się stan ludzkiej wiedzy 
o wszechswiecie. Na nasze nie¬ 
szczęście: spotkaliśmy wielu za¬ 
ciekłych i groźnych wrogów. El- 
darowie. Chaos. Tyrannidzi. 
I najczęściej spotykani, najlicz¬ 
niejsi, chociaż nie najtrudniejsi 
do pokonania: orkowie. 

Wrogowie ci zdecydowanie 
ubarwiają życie Imperium, na¬ 
dają sens jego istnieniu. Zwłasz¬ 
cza zaś usprawiedliwiają mili¬ 
tarny charakter Imperium i pno- 
rytetowe traktowanie armii. Bez 
nich wielotysięczne zastępy Ko¬ 
smicznych Marines, tony cięż¬ 
kiego sprzętu, gotowi na każde 
skinienie Imperatora doskona¬ 
le wyszkoleni dowodcy nie mie¬ 
li by racji bytu. Od dziesięciu ty¬ 
sięcy lat, kiedy to zaczęła się 
wojna, oblicze ludzkości ma ry¬ 
sy wojownika. 

Gra FINAŁ LIBERATION 
przenosi cię w ten okrutny, 
krwawy świat, gdzie pociski 
spadają tak gęsto jak deszcz, 
a ludzkie i orkowe kości miesza¬ 
ją się w wielkich stosach. Do tej 
pory świat ten był dostępny je¬ 
dynie dla wybrańców - zapaleń¬ 
ców, grających w systemy bi¬ 
tewne: Warhammer 40,000 1 je- 


jednostki, dziury w ziemi po po¬ 
ciskach, krewtryskająca z giną¬ 
cych żołnierzy, szczątki czoł¬ 
gów, płonące drzewa, zburzone 
budynki, nity na czołgach - ka¬ 
wał dobrej roboty. Nie można te¬ 
go powiedzieć o szacie dźwię¬ 
kowej: jest ona po prostu zbyt 
ascetyczna. 

Warczenie maszyn, hałas 
odpalanego silnika wymiesza¬ 
ny z charaktery¬ 
stycznym od¬ 
głosem młota 
pneunatyczne- 
go rozbijającego 
Polbruk - to cały 
dźwiękowy ob¬ 
raz pola bitwy. 
Najpierw, co 
prawda, śmie¬ 
szy to mesamo- 


4 


zyczki w tle. Nie jest to duża wa¬ 
da, ale jest 

Grać w FL daje się na dwa 
sposoby: można prowadzić 
kampanię albo staczać pojedyn¬ 
cze bitwy. Kampania toczy się na 
planecie Volistad, bogatej w za¬ 
soby i we wrogów. Na począt¬ 
ku ampanu orkowie kontrolu¬ 
ją całą planetę, a tobie, Lordzie 
Commanderze, nie pozostaje nic 
więcej, jak tylko ich przegonić. 
Przed tobą ponad 30 krain do 
podbicia, czyli minimum 30 bi¬ 
tew do rozegrania. Dlaczego 
minimum? Otóż czasem orko¬ 
wie przypuszczają kontratak 
na osłabioną i wysuniętą pla¬ 
cówkę, a wtedy zabawa 
w zdobywanie prowincji roz¬ 
poczyna się od nowa. 

W każdej z prowinqi znajdu¬ 


CZAS SCHOWAĆ 

ZAKURZONE FIGURKI DO SZAFY. 
Epic 4D.OOO przeniósł, się 

ZE STOŁU DO WIRTUALNEGO ŚWIATA. 



umiejętności modelarskich (ma¬ 
lowanie figurek, tworzenie 
plansz) oraz sporych nakładów 
piemęznych. Komputerowa ada¬ 
ptacja Epica jest mniej wymaga¬ 
jąca - jeden cedek, Pentium 90, 
dobra mysz, i dużo, dużo wol¬ 
nego czasu... 

Games Workshop dogadał 
się z firmą SSI i razem stworzyli 
coś naprawdę pięknego - FL zwa- 
laznóg, a wystarczy odpalić kom¬ 
puter! Nie trzeba już chodzić do 
kumpli z ciężkimi pudełkami, peł¬ 
nymi figurek, makiet i drzewek. 
Wielkie bitwy możemy rozegrać 
w domowym zaciszu. 

FL to strategia, bardzo do¬ 
brze wykonana i, co najważniej¬ 
sze - turówka. Po zalewie RTS- 
-ów lepszych i gorszych (które 
powoli się przejadają), FL to 
strzał w dziesiątkę. Adaptacje 
gier planszowych na kompute¬ 
ry me wychodziły do tej pory 
najlepiej - wspomnijmy choćby 
Space Hulka czy Monopoly. 
A teraz - taka niespodzianka... 

Pierwszy rzut oka na grę 
i zachwyt: jakie to śliczne! Rze¬ 
czywiście, grafika 800x600 po¬ 
wala: malutkie, lecz wyraźne 
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wicie: 

trafiony pociskiem pojazd 
brzęknie czasem jak pusta 
puszka, 
a czasem 
z łosko¬ 
tem pogubi wie¬ 
życzki i kółeczka. 

Piechota ginie z ję- 



je się określona ilość zasobów, za 
które możesz potemkupować jed¬ 
nostki i dowódców. Zasoby sąnie- 
wielkie, lecz jeśli wykażesz się 
oszczędnością, mozesz w ciągu 
kilku tur (a zarabiasz raz na 
turę) uciułać 



kiem 
sporą 
sumkę. 
Warto po¬ 
czekać parę chwil. 
Jak się okazuje 


1 kiem, strzał z dużego działa po- 
I woduje rezonans w całym po- 
jeździe etc. Napoczątekto o.k., 
| ale później brakuje jakiejś mu- 
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w grze, czasem jedna sztuka ar- 
tylerumoże przesądzić losy bitwy. 

Równie ciekawie wygląda 
opcja pojedynczych bitew. Może 
w niej uczestniczyć do czterech 
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kach, chłopaki wieją do do¬ 
mu, czyli poza planszę. Za¬ 
tem - drogi dowódca zmniej¬ 
sza ryzyko dezercji. 

Dalej wybieram’ typ sce- 


graczy, po dwóch z każdej 
strony (ludzie/orkowie), lub 
też miast nich silami może 
sterować komputer. Nie jest 
co prawda zbyt bystry, (i bra¬ 
kuje opcji ustawienia inteli¬ 
gencji komputera), ale moż¬ 
na zagrać. 

Najpierw należy opo¬ 
wiedzieć się po którejś ze 
stron (osobiście bardzo lubię 
grać orkami), potem ustalić li¬ 
mit punktów(maksymalnie 
8.000), za które gracze będą ku¬ 
pować swoje armie. Najcięższa 
jednostka Marines, Tytan, kosz¬ 
tuje 625 punktów i jest napraw¬ 
dę wielka. Zakup piechoty to 
wydatek od 50 do 120 punktów, 
czołgu - od 180 do 350 punktów. 
8.000 punktów to potężna ar¬ 
mia, ledwo się mieści na plan¬ 
szy, a bitwa trwa kilka godzin. 



Do ustalenia pozostaje: typ sce¬ 
nariusza, mapa, na której będzie 
rozgrywana bitwa oraz oczywi¬ 
ście dowódcy i jednostki. 

Dowódców mamy do wybo¬ 
ru dwudziestu, każdy inaczej się 
nazywa (konwencja imion: arab¬ 
ska lub rzymska) i innymi woj¬ 
skami może dowodzić. Na jeden 
regiment przypada jeden do¬ 
wódca i cztery jednostki. Tani 
dowodcy mogą dowodzić tylko 
piechotą i artyleną, czasem 
lekkimi czołgami. Drożsi 
mogą mieć pod swoimi roz¬ 
kazami wielkie czołgi i Ty- ' 
tany (u orków - Garganty). 
Ponadto cena dowodcy wli¬ 
cza się do sumy punktów, 
jaką wydałeś na armię. Su¬ 
ma ta określa morale Two¬ 
jej armii. Gdy zaczyna zbyt 
gwałtownie spadać na sku¬ 
tek ubytków w jednost- 


nariusza, który określa sposób 
rozgrywania bitwy. Mamy do 
wyboru: atak frontalny i zdo¬ 
bywanie kluczowych punk¬ 
tów na mapie, atak większych 
oddziałów na dobrze umoc¬ 
nione punkty i atak z fla nki 
W założeniu miało mieć to ja¬ 
kiś wpływ na bitwę, w prak¬ 
tyce i tak wszystko zależy od 
graczy. Dodatkowo można 
ustalić jeden z dwóch trybów 


Patrz, patrz, ucieka! Spękał 
leszcz... 

Tryb drugi jest bardziej pożą¬ 
dany, gdy gramy z kumplami 
przy jednymkomputerze, najed- 
nej klawiaturze/myszce. Ru¬ 
szasz i strzelasz wszystkimi 
jednostkami, potem to samo 
robi przeciwnik, a ty się tylko 
martwisz, by ci z przeciwni¬ 
ków, którzy przeżyli, nie tra¬ 
fili w twoich ludzi. 

Kupowanie dowódców 
regimentów i jednostek to 
sama przyjemność, ale 
i wielka odpowiedzialność. 
Niestety, dowódcy me poja- 




xie, czyli encyklopedii wszyst¬ 
kich jednostek, pod klawiszami 
przypisanymi Tyranmdom i El- 
darom na razie nie ma nic. Au¬ 
torzy FL ponadto (nie pojmuję, 
dlaczego?) okroili grę z możli¬ 
wości wybierania rodzaju Spa- 
ce Marines. Wszyscy sątacy sa¬ 
mi - Ultra Marines w niebieskich 
zbrojach. 

Czas na podsumowanie. 
Oryginalny Epic ma swój wła¬ 
sny klimat, którego nie da się ła¬ 
two przetłumaczyć na zeroje¬ 
dynkowy język maszyny logicz¬ 
nej. Jak niby komputerowy 
progrąm mógłby wywołać 
w nas to niepowtarzalne 
uczucie, którego doznaje¬ 
my gdy figurki przewraca 
powiew przeciągu? Jak 
można najpiękniejszą na¬ 
wet grafikę przyrównać do 
malowanej własną ręką 
planszy? Nie da rady - 
można natomiast użyć FL 
jako suchego treningu 
przed prawdziwą bitwą 
na stole. Jest tu jednak 
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rozgrywania tur. Możesz (tryb 
pierwszy) na przemian poruszać 
pojedyncze jednostki: raz ty, raz 
przeciwnik; w trybie drugim każ¬ 
dy gracz porusza wszystkie swo¬ 
je jednostki naraz. Każdy tryb ma 
swoje zady i walety: tryb pierw¬ 
szy jest bardziej interaktywny, 
walka na całego: ja się ruszam, 
koleś mi po oczach rakietą; on się 
rusza, to ja go z boltera. Czad na 
y całego! Ale się koleś sypnął! V 



wiają się na polu bitwy, podob¬ 
nie jak Primarchowie (kapelani 
połowi), Librarianie (biblioteka¬ 
rze ze spluwą w dłoni, ścigają¬ 
cy zalegających z rewersami) 
i Psykersi, czyli magowie. Moim 
zdaniem zubaża to znacznie grę 
w porównamu do oryginalnego 
Epica, gdzie te jednostki nada¬ 
wały dodatkowego kolorytu bi¬ 
twie oraz znacznie ją kompliko¬ 
wały. 

Poza wyżej wymienio¬ 
nymi, mozesz walczyc każ¬ 
dą w zasadzie jednostką 
z podstawowego zestawu 
Epica. Nie ma jednostek 
z rozszerzeń, zamieszcza¬ 
nych w piśmie „White 
Dwarf‘‘, ale miejmy nadzie¬ 
ję, że pojawią się stosowne 
patche. Gra przewiduje 
prawdopodobnie możli¬ 
wość rozszerzenia - w Codę- 
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pewne niedociągnięcie: nie ma 
edytora map! O edytorze jedno¬ 
stek me wspomnę - miło by by¬ 
ło zrobić nowego Garganta dla 
Orków czy nowy typ Rhino dla 
Marines... 

Ale jak na grę komputerową 
- FINAŁ LIBERATION jest 

świetne. ^ 
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Optimus Bis 

WYMAGANIA- • 

Pentium 90 
16MB RAM 
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LADĘ RUNNER był 
wyjątkiem, bo tro¬ 
chę czasu od pre¬ 
miery dzieła Ri- 
dley’a Scotta upły¬ 
nęło. CHAOS ISLAND — 
wyprodukowana przez team 
DreamWorks Interactive i Micro¬ 
softu, ktorego dwie gry z serii 
Goosebumps miałem hmmm... 
okazję już recenzować — robi 
wrażenie gry zrobionej w dwa 
tygodnie. Jest mała, nieoryginal¬ 
na i nudnawa, zarówno graficz¬ 
nie, jak i w sednie rozgrywki. 

Ci, w których z zimną krwią 
wymierzony został ten produkt, 
czyli fani ZAGINIONEGO ŚWIA¬ 
TA i PARKU JURAJSKIEGO, ska¬ 
zani zostaną na zmagania ze 
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Tomasz Przyjemski 


Większość “filmowych” gier to pośpiesznie 

WYKONANE PRO DUKTY OBLICZONE NA JAKO TAKĄ 

SPRZEDAŻ DZIĘKI SUKCESDWI FILMU. 


strategią czasu rzeczywi¬ 
stego. 

Zespół znanych nam 
z filmu badaczy ląduje na 
wyspie zamieszkałej przez 
dinozaury. Zadaniem 
uczonych będzie zbudo¬ 
wanie prowizorycznej ba¬ 
zy i opanowanie panujące¬ 
go wokół nich tytułowego 
chaosu. Dokonywać będą 
tego zbierając środki po¬ 
rozrzucane tu i ówdzie 
przez dostawcze samolo¬ 
ty Odkryto już serum 
umożliwiające kontrolę 
nad wyhodowanymi dino¬ 
zaurami, badacze będą 
więc z narażeniem życia 
wykradać dinozaurom ja¬ 
ja, wszczepiać do gadziego DNA 
ów specyfik i hodować posłusz¬ 
ne sobie olbrzymy. Te przydadzą 
się szczególnie w walce z myśli¬ 
wymi, od których aż roi się na wy¬ 
spie. Ci polują na dinozaury, za¬ 
mykają je w klatkach, a do bada¬ 
czy strzelają. Typowy RTS jednym 
słowem: budujemy powolutku, 
surowiec leży naokoło, teren oczy¬ 
wiście odkrywamy też systema¬ 
tycznie, są wrogowie, wrogowie 
także budują bazę itp. itd. 

Wśród członków naszego 
teamu, który możemy powięk¬ 
szać wraz z napływem środków 
do naszej kasy, znajduje się pię¬ 
cioro filmowych bohaterów. Dla 
porządku wymienię, są to: łan 
Malcolm — matematyk od teo¬ 
rii chaosu, Nick Van Owen—fo¬ 
tograf, Eddie Carr—inżynier (je¬ 
go pierwsze słowa na naszą 
prośbę by się ruszył to 
„Didn’t I die in the movie? 
I died...’’), Sarah Harding — pa¬ 
leontolog i wreszcie Kelly Curtis 
— córka Malcolma. Oprócz te¬ 
go możemy w miarę środków 
powołać pod broń grupę słab¬ 
szych, ale też i tańszych, niewy¬ 
kwalifikowanych bezimiennych 
badaczy (jasnowłosi faceci z bia¬ 
łymi kubkami, potwierdzający 
gotowość do wykonywania na¬ 
szych poleceń rozbrajającym 
„hello there"). 

Każda z naszych postaci 
scharakteryzowana jest przez 
pięć cech. Są to: maksymalne 
obciążenie (jak wiele znalezio¬ 
nych w terenie środków może 
dana osoba wziąć za j ednym ra¬ 


zem na plecy), zbroja (wytrzy¬ 
małość na ataki dzikich dinozau¬ 
rów i ogień myśliwych), pole wi¬ 
dzenia (jak wiele niezbadanego 
obszaru będzie odsłaniać się 
w miarę eksploracji danym 
osobnikiem), atak (cóz, po pro¬ 
stu siła ofensywna w starciu 
z nieprzyjacielem) i szybkość 
(czyli jak prędko zasuwamy). 

W trakcie dwunastu misji 
mamy możliwość podnosze¬ 
nia umiejętności naszych 
pięciu podstawowych bada¬ 
czy, bądź znajdując bonusy 
po drodze, bądź produkując 
je w obozowych budynkach. 
Odpowiednio podrasowa¬ 
nego zawodnika warto 
strzec jak oka w głowie, 
gdyż jeśli zostanie ranny 
(czytaj zgime), to wyleczony 
w następnej misji, będzie 
z powrotem żółtodziobem 
z początku gry. 

Na początku gry może¬ 
my wybrać jeden z trzech 
stopni trudności. Misji jest za¬ 
ledwie dwanaście i nie są ani 
ciekawe, ani zbyt różnorodne: 
uwolnij dinozaury i przedostań 
się gdzieś tam, uwolmj małego 
T-Rexa, uwolmj Eddiego, znajdź 
Sarę, pogoń dinozaury do wodo¬ 
poju... Poza kampanią nie ma 
żadnych dodatkowych scena¬ 
riuszy, nie można tez wcielić się 
w myśliwych. 

Ach, i jest to gra na zaledwie 
kilka wieczorów (o ile wcześniej 
jej me odstawimy), co jak na stra¬ 
tegię jest chyba nieporozumie¬ 
niem. Wykluwamy sobie z jajek 


dinozaury, zmagamy się z topor¬ 
nym sterownikiem, wpatrujemy 
się w maluteńłd skaner i obser¬ 
wujemy jak niezgrabnie poru¬ 
szają się nasze gady atakując 
niezgrabnie jeżdżące dżipy na¬ 
szych wrogów. Myślimy o bied¬ 
nych graczach, nabitych w bu¬ 
telkę, z jurajską trawką w śród- 






ku. A im dłużej myślimy, tym 
bardziej jest nam tylko koni żal.^ 
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rzadko kiedy udają się 
gry na podstawie 
filmów 


mer 



marzec 














































Dwie gry w jednym. 

□ bie rdwnie przeciętne. 

K ario, Michael i Jeff 

Andretti to chyba 
najsłynniejsza ro¬ 
dzina w sporcie sa¬ 
mochodowym. 

Osobiście najbardziej cenię se¬ 
niora, Mano, który w 1978roku na 
fordzie wywalczył mistrzostwo 
świata formuły pierwszej. Dobre 
dni niestety szybko mijają i na 
starość przyszło mu zaj ąć się gra¬ 
mi komputerowymi. W przeci¬ 
wieństwie do toru wyścigowe¬ 
go, debiut w branży elektronicz¬ 
nej rozrywki me był udany. 

Cechą wyróżniaj ącą grę jest 
możliwość rozbicia na torze 
dwóch rodzajów maszyn—bo¬ 
lidów Indycar oraz tzw. Stock 
ars, czyli popularnych wozów 
Nascar. Oba gatunki poruszają 
się po tych samych trasach, ła¬ 
two więc porównać ich osiągi 
i dostrzec różnicę w zachowa¬ 
niu na zakrętach. Fascynujące 
jest to, ze jadący 200 km/h Che- 
vrolet z Nascar daje o wiele bar¬ 


dziej wiarygodne uczucie pręd¬ 
kości, mz pędzący prawie czte¬ 
ry setki bolid Indy. 

Andretti Racing me jest sy¬ 
mulatorem. Ta informacja, 
wbrew pozorom, jest bardzo 
ważna, gdyż zamyka usta mal¬ 
kontentom wpadającym w eks¬ 
tazę na widok hiperrealistycz¬ 
nych gier w stylu FI Racing Si- 
mulation. Nie znajdziecie tu 
możliwości zmiany stopniowa¬ 
nia skrzyni biegów ani tak pod¬ 
stawowej sprawy jak ustawie¬ 
nia balansu hamulców. Zamiast 
tego jest kilka suwaków, po¬ 
zwalających m.in. zwiększyć 
docisk, wybrać opony (dwa ro¬ 
dzaje — twarde i miękkie) lub 
zmienić ilość tankowanego pa¬ 
liwa. Co ciekawe, zmiana (na¬ 
wet radykalna) ustawień, me 
ma większego wpływu na za¬ 
chowanie wozu na torze. Nadal 


tak samo dobrze 
wchodzi się 
w ostre zakręty. 
No, może trzeba 
jednak zwolnić 
z 350 do 330 
km/h... 

Początku- 







czy już tylko wygrywać wyścigi. Na¬ 
prawdę nie jest to trudne. Po wygra¬ 
niu wystarczającej ichilości, pojawi się 
propozycja jazdy dla zespołu Andretti 
Racing. Powinniście czuć się zaszczy¬ 
ceni. 


Oprawa gry stoi na 
przyzwoitym poziomie. 
Grafika, szczególnie 
oglądana na szybkim ak¬ 
celeratorze 
3D (Voodoo jest 
w sam raz) robi 
dobre wrażenie. 

Trochę denerwują¬ 
cy jest, bardzo sła¬ 
bo wykonany, efekt 
soczewki obiekty¬ 
wu (takie półprze¬ 
źroczyste kółka), po¬ 
trafiący zasłonić naj¬ 
ważniejsze partie 
ekranu. Dźwięki, 
szczególnie ryczące- 


f 


bez zaprzątania głowy zbęd¬ 
nymi detalami. Dwa rodza¬ 
je wyścigowych samocho¬ 
dów, przyjemny tryb multi- 
player, pozwalający ścigać 
się z kolegami po ączonymi 
nawet przez modem oraz mało wymaga¬ 
jący „symulator" powodują, że gra się 
bezstresowo. Jak długo jednak można 
bezlitośnie objeżdżać durnych kompu¬ 
terowych prze- 


. ’ 

► ‘ 

» m 
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Win95, P90, lf 


Szybko się znudzi, dla 
mało wymagających. 


crwmków? 
Krótko. Gra po 
prostu szybko 
się nudzi, nie 
oferując żad¬ 
nych nowych 
wyzwań. Za¬ 
bawka, dobra 
na odreagowa¬ 
nie frustracji po 
kolejnym 
urwaniu koła 
w F1RS. S 




kierowcom radzę wybrać Na¬ 
scar. Samochody są wolniejsze, 
przeciwnicy słabiej wykwalifi¬ 
kowani, słowem — sporo ła¬ 
twiej jest osiągać dobre rezul¬ 
taty. Kilka okrążeń treningo¬ 
wych powinno wystarczyć na 
poznanie toru, a potem wystar- 


go silnika, nie przypominają 
tych znanych z telewizyjnych 
transmisji. Brzmią jakby były 
nagrane przy pomocy Sound 
Blastera 2.0 i jego „doskonałej" 
syntezy FM. 

Andretti Racing to gra dla 
ludzi lubiących sobie pojeździć 
































































11 



Ruc« Lap 


Plao 

S fó 

Up łnfo 

1/M 

Ttm- 


Currwit 

n oo na 


ood on 


ł ś 





W 





•; 


i 


i* 




Microsoft 

0VSTRV8UCJR: • 

Microsoft 

UjyrUHGHHlR • 

Pentium 60, 
16MB RAM 



eff Gordon, Al Unser 
Jr., Jimmy Vasser, 
Michael Andretti - 
kto me chciałby 
zmierzyć się z taki¬ 
mi sławami amerykańskiej od¬ 
miany formuły pierwszej? Za 
czteroliterowym skrótem CAR i 
kryją się - znane miłośnikom 
szybkiej jazdy - wyścigi formu¬ 
ły Indy. Samocho¬ 
dy w niej startuj ą- 
ce wyposażone 
są w silniki o mo¬ 
cz dochodzącej 
do dziewięciuset 
kom mechanicz¬ 
nych, pozwalają¬ 
ce stosunkowo 
ciężkim bolidom 
całkiem sprawnie 
przyśpieszać 

i osiągać zadowalające prędko¬ 
ści na prostych. 

CART Precision Racing 
śmiało mogłaby nosić tytuł Mi¬ 
crosoft Racing Simulator. Pro¬ 
wadzenie plastikowego potwo¬ 
ra jest oddane lepiej niż w któ¬ 
rejkolwiek ze znanych mi gier 
kompu¬ 
tero¬ 
wych, 
z wyjąt¬ 
kiem 
F1RS 
(recen¬ 
zja 

w po¬ 
przed¬ 
nim nu¬ 
merze), 

która oferuje podobny do CART 
realizm. Najciekawszy z zasto¬ 
sowanych w symulatorze efek¬ 
tów nosi nazwę „head pan- 

ning“ima 
w sobie 
coś z idei 
wirtual¬ 
nego kok- 
pitu, zna¬ 
nego cho¬ 
ciażby 
z Eurofig- 
tera 2000. 
Otóż kie¬ 
rownica 
wraz z de¬ 
ską roz¬ 
dzielczą 
przesu¬ 
wają się 


w bok w miarę poko¬ 
nywania zakrętów! 
Jak łatwo zauważyć 
w telewizyjnych re¬ 
lacjach, kierowcy 
pochylają głowę 
w kierunku branego 
zakrętu, co owocuje 
właśnie takim wido¬ 
kiem. Nikt dotąd 



więcej mz Ocean Atlantyc¬ 
ki... Przeciwnicy nie potrafią 
zablokować podstawowych 
manewrów, takich jak wjazd 
po wewnętrznej lub minię¬ 
cie po zbyt wczesnym wej- 
* ściu w zakręt. Kolizje, które 
w rzeczywistości me powin¬ 
ny mieć miejsca, zdarzają się 
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Pierwsze podejście Microsoftu 
dc symulacji wyścigów jest 

NADZWYCZAJ UDANE. CZY GIGANT PLANUJE 
STWORZENIE KOLEJNEJ G R Y-| N STYTU C J I, 

na miarę Flight Simulator? 


J 



czegoś podob¬ 
nego me zrobił, 
a efekt jest nie¬ 
przeciętny! 

Gra oferuje 
bardzo rozbudo¬ 
waną opcję ga¬ 
rażu, przydatną 
weteranom, mo- 






Obsługuje kierownicę 
Force Feedback. 



Nieźle rozwiązano spra¬ 
wę telemetrii, nazywanej za 
oceanem „analizą pi“. Ilość 
możliwych do wyświetlenia pa¬ 
rametrów jest co prawda moc¬ 
no ograniczona, za to wykresy 
są bardzo łatwe w interpretacji, 
dzięki wyświetlanemu na bie¬ 
żąco w małym okienku podglą¬ 
dowi analizowanego okrążenia. 
Zamiast domyślać się, z któ¬ 
rym zakrętem mamy akurat 
do czynienia na wykresie, 
można to po prostu zoba¬ 
czyć w oknie podglądu. 

Wadą, mocno obniżają¬ 
cą końcową ocenę gry, jest 
debilizm kierowanych przez 
komputer kierowców. Od 
kolegów z FI RS dzieli ich 


gącą jednak odstraszyć 
mniej doświadczonych 
„symulantów". Para¬ 
metry wozu przedsta¬ 
wione są w najdrobniej¬ 
szych detalach - np. 
skok i odskok amortyza¬ 
torów podzielony jest 
na dwie kategorie: wol¬ 
ny i szybki. Przesada? 
Nie, po prostu realizm... 





praktycznie w każdym wyści¬ 
gu. Ta część symulatora wyma¬ 
ga jeszcze dużo pracy. 

Mocną stroną gry jest ilu¬ 
strowana krótkimi filmami 
„szkoła jazdy". Seria kilku lek¬ 
cji, na bieżąco komentowanych 
przez Bobby’ego Rahala, przy¬ 
da się szczególnie początkują¬ 
cym. Znajdziecie tam ważne in¬ 
formacje na temat poprawnego 
balansowania bolidu, technik 
brania zakrętów, wyprzedzania 
itd. Niektóre lekcje zawierają 
materiał wideo z wyścigów, po¬ 
kazujący „na żywo" omawiane 
zagadnienia teoretyczne. 

MS CART Precision Racing 
to gra bardzo dobra. Mimo nie¬ 
zbyt pięknej grafiki, przeciętne¬ 
go dźwięku oraz kilku denerwu¬ 
jących niedoróbek (brak inteli¬ 
gencji kierowców, koszmarnie 
czuły, niemożliwy do wyregulo¬ 
wania pedał hamulca), oferuje 
świetną zabawę miłośnikom hi¬ 
perrealistycznych wyścigów. 
Indycar Racing Papyrusa jest 
już bardzo stary, więc jeżeli sie¬ 
dzicie głęboko w temacie Indy, 
CART jest dla was pozycją obo¬ 
wiązkową. ^ 
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3 wyjątkowe rasy 

Bez względu na to czy dowodzisz nomadycznymi 
Terranami, mistycznymi Protossami czy 
krwiożerczymi Zergami musisz opracować 
zupełni rożne strategie aby w pełni wykorzystać 
poszczególne jednostki oraz możliwości 


i technologie każdej z ras 


Współzawodnictwo w Internecie ■ 

Zmierz się z przeciwnikami z całego świata dzięki bezpłatnemu 
dostępowi do sieci serwerów Battle.netT Gra poprzez internet 
da Ci możliwość walki w osiem osob i uczestniczenia 
w turniejach on-line Wszystkie Twoje osiągnięcia zostaną 
odnotowane w oficjalnych rankingach Battle.net M . 


Zróżnicowane pola walki ó 

Zanurz się w śmiertelnym wirze międzygwiezdnej walki, rajdów na 
panety i infiltracji tajnych baz. Oddani pod Twoje rozkazy ziemscy 
Szpiedzy-Duchy, najwyżsi templariusze Protossow i Profanatorzy Zergow 
z pewnością zadecydują, która z ras ostatecznie podbije galaktykę. 


Rewolucyjne efekty specjalne 

Symulacja oświetlenia, zasięgu wzroku oraz potprzezroczystosci 
stanowią o niezw\kłym realizmie gry, zarowno od strony 
taktycznej jak i wizualnej Q - 


Rozbudowany 
edytor kampanii C 

Skonstruuj własne misje lub kampanie 
za pomocą wbudowanego edytora. 
W Starcrafcie jest to naprawdę łatwe. 


WWW BLI2ZARD.COM 


Koniecznie odwiedź naszą stronę w Internecie 

www.cdprdjektcoip 


CD PROJEKT ^ 

^ * ■ 

Biuro: Warszawa u Marszałkowska 15, to 0-22) 25 07 03, Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków u Starowiślna 65, tel. (0-12) 21 26 17 Radom p|. Konstytucji 3 maja nr 5 tel. (048 363 24 W 

Warsie j ul Indyjska 25a, tel (022) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2 tel. (0-22) 654 23 65 
E-mail: cdprojekt@cdprojekf.com pl Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt, CD Projekt i logo CD Projekt zastrzeżone. 
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MAGAZYN GIER KOMPUTEROWYCH 







































Najlepszy w Polsce magazyn internetowy 

to niezbędne źródło użytecznych 
nformacj o Sieci. 

Zanim zachłyśn esz się pełnią wolności 
w Internecie, zanim bez 


zera na rachunku telefonicznym, przyzwyczaj 
się do magazynu 

Zaoszczędzi ci to wielu rozczarowań. 
PS. Warto także m eć komputer, monitor, 

modern, telefon, no i może 
internetowy dosten do Internetu... 


magazyn internetowy 


^magazyn internetowy 




końca zaczniesz mnożyć 
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McLaren F1 , 
Lambdrgini Diabld, 
Porsche Boxter 

- CZUJESZ SIĘ ZMĘCZONY 

Witaj w świecie 

RÓŻOWYCH CADILAKDW. 


dzo statyczne. Oczywiście — 
szybko reagują na zmianę kierun¬ 
ku, dobrze przyspieszają, są 
zwrotne ale... Dziwnie trudno jest 
np. wprowadzić wóz w kontrolo¬ 
wany poślizg. Czyżby autorzy 
chcieli, aby gracze pokonywali za¬ 
kręty po bożemu zmniejszając 
szybkościredukując biegi? Dosko¬ 
nale wykonano natomiast inne 
elementy jazdy—podczas hamo- 
wania masz wrażenie, że pasy 
bezpieczeństwa z trudem utrzy¬ 
mują cię w siedzeniu, a po wpad- 
nięciuwmekontrolowanypoślizg 
możesz tylko bezradnie patrzeć, 
jak samochód sunie bokiem aż do 
spotkania z jakąś przeszkodą. 

Jeśli jesteś więc fanem nieco 
staroświeckich maszyn—pole¬ 
cam. Jeślina- 

tomiast ko- v . 

chasz dyna- 
miczną, ostrą 
jazdę—prze- 

testuj coś in- :JWMj|l!WjljlJjj!|l 

nego. ^0 i 


dowe, me musi to oczywi¬ 
ście oznaczać aż takiej eks 
trawagancji, jaką był np 
CARMAGEDDON. Wystar 
czy zaproponować nieco in 
ny wybór samochodów.. 


— patrz 
ramka. 

No dobrze, 
to tyle, jeśli idzie 
o ciekawostki moto¬ 
ryzacyjne. Teraz przejdźmy 
do sedna sprawy. Ścigać mo¬ 
żesz się na pięciu trasach, 
każda z nich występuje 
w dwu odmianach udostęp¬ 
nianych w miarę zaliczania 
kolejnych etapów mi¬ 
strzostw. Są to: Keswick 
w Anglii, San Francisco oraz 
Waszyngton (USA), Berno 


EST DRI 
VE to ży 
wa histo 
ria kom 




puterowych 
wyścigów samocho¬ 
dowych. Po raz ___ | 

pierwszy gra z tej se- 
ni ujrzała światło dzienne mniej 
więcej w połowie lat osiemdzie¬ 
siątych. Po TD i TD2, pojawił się 
rewolucyjny jak na tamte czasy 
TD3 — mogłeś w nim zjechać 
z drogi i zaszaleć na polach Wiel¬ 
kich Równin Stanów Zjednoczo¬ 
nych. Późmej długo, długo nie by¬ 
ło nic, aż w zeszłym roku ukazał 
się TEST DRIVE: OFF ROAD — 
gra różnie przyjmowana, jak się 
wydawało będąca zapowiedzią 
zbliżającej się czwartej części 
gry. Tak tez się stało—oto na pół¬ 
ki sklepowe trafił TEST DRIVE 4. 

Aby gra odmosła w dzisiej¬ 
szych czasach sukces rynkowy 
powinnączymś sięwyróżniać. Je- 

śli chodzi o wy- 
ścigi samocho- 


Para poszła w gwizdek 
- oprawa niezła, jazda 
gorsza... 


Wiadomo—więk- 
szosć gier daje graczo- 
wi do dyspozycji pale- W/Ma 

tę najnowszych, naj- \jMmk 

modniejszych cudów 
techniki. W gruncie H|h| 

rzeczy podobnie jest ,wg 

i w TD4, ale nie do koń- 
ca. Masz tu bowiem na 
przykład możliwość zaszalenia 
za kierownicą Corvetty rocznik 
1998. Ale jeśli chciałbyś porów¬ 
nać jej możliwości z modelem AD 
1969 — proszę bardzo. Chociaż 
samochód to nie wino (które im 
starsze, tym lepsze), to z pewno¬ 
ścią miło jest zasiąść za sterami 
jednego z klasycznych, amery- 

kańskich krążow- 


Dodge Viper (1998), 

TVR Cerbera (1998), 

Chevrolet Corntte (1998) 

Jaguar XJ220 (1994), 

Nissan 300ZX (1995), 

Plymouth „ Hemi “ Cuda (1971), 

Chevrolet Chevelle SS454 LS-6 1970), 
Chevrolet Camaro ZL-1 Copo 9560 (1969), 
Chevrolet Corvette ZL-1 (1969), 

Pontiac GTO (1967) 

oraz mój ulubiony, piękny kabriolet Shelby Cobra 
i roku 1966 (3,6s do setki!!!). 


(Szwajcaria), Kioto (Japonia) oraz 
niemieckie Monachium. Trasy 
wykonane sącałłriemnieźle, mo¬ 
mentami wręcz doskonale (ach, 
ta jazda na łeb, na szyję po cu¬ 
downie stromych ulicach San 
Francisco...); zdecydowanie nie 
można narzekać w nich na nu¬ 
dę. Czasami, jaknaprzykiadwal- 
pejskim Berme, krajobrazy zmie¬ 
niają się niczym w kalejdoskopie 
— miasto, las, góry, wieS — dla 
każdego coś miłego. 

A co z wrażeniami z j az- 
MH1 dy? Hmm... Jest me naj - 

gorzej, jednakże 

niem, są ciut za bar^ 
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a początek należy 
zaopatrzyć się 
w odpowiednią 
ilość kart siecip- 

| 

wych, najlepiej 
Plug&Play. Polecam kupno mo¬ 
deli „Combo", posiadających 
gniazda UTP (skrętka) oraz BNC 
(kabel koncentryczny). Na po¬ 
trzeby malej sieci wystarczy za¬ 
kupić dodatkowo odpowiednio 
długi kabel koncentryczny (do- 



* cnfiguracja j Identyfikacja J Kontrola dostępu | 
2ar»łalowane tę następujące składniki sieci 


Kient tieo Microsoft Networks 
jj Kier* peta HeWw 
') Karta BwRlp 
NetBEUI 

“ Protokół zgodny z IPX/SPX 



t a 
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TCP/1P test protokołem używanym przy łączeniu się z «ecq 
Internet i sieciami szerokiego zasięgu fWANL 


Anułut 


Dodajemy 
protokół TCP/IP 


stępny w każdym większym 
sklepie; należy kupić n-1 kabli 

przy n komputerów) i poprosić 

* 

sprzedawcę o zaciśnięcie na mm 
końcówek. Stawianie sieci dla 
więcej niż dwóch osób na skręt¬ 
ce wymaga nabycia koncentra¬ 
tora, a jest to wydatek rzędu kil¬ 
kuset złotych. Dlatego na razie 
odpuścimy sobie tę możliwość. 
Na koniec kupujemy tzw. „trój¬ 
niki", w ilości równej liczbie łą¬ 
czonych komputerów, oraz dwa 
tzw. „terminatory". 

Po wciśnięciu kart w sloty, 
na wystających cylindrycznych 
złączach montujemy trójniki. 
Komputery będące ostatnimi 
w segmencie powinny z jednej 
strony trójnika mieć terminator, 
a z drugiej kabel BNC. Po uda¬ 
nej operacji można włączyć 
komputer. 

Quake2 działa pod Win¬ 
dows 95 oraz Linuxem. Zakła¬ 
dam, że użytkownicy tego dru¬ 
giego systemu nie będą mieli 
żadnych kłopotów z konfigura¬ 
cją protokołu TCP/IP dlatego 
skupię się na „windziarzach". 

Po załadowaniu się Win¬ 
dows, karta poprosi o sterow¬ 


niki z dyskietki lub płyty CD. 
Kiedy proces instalacji dobie¬ 
gnie końca, należy otworzyć 
okno Sieć w Panelu Stero¬ 
wania i kliknąć przycisk Dodaj. 
Z listy wybieramy kolejno: Pro- 
tokól->Microsoft->TCP/IP. 
Odpowiednie pliki zostaną sko¬ 
piowane z płyty Windows 95 
i można będzie przystąpić do 
najważniejszejszego, czyli do 
konfiguracji protokołu. 

W Panelu Sterowania 
ponownie wybieramySieć ikli- 
kamy dwukrotnie na protokole 
TCP/IP. Musimy wykonać 
dwie czynności — podać adres 
IP oraz ustalić maskę podsieci. 
Niby proste, ale praktycznie nie 
da się na to wpaść samodziel¬ 
nie. Interesuje nas zakładka 



Powiązana | Zaawansowane ] NetBIOS 
Konfiguracja DNS J Bramka ] Konhguacja WIN S Adres IP 

Temu komputerowi może tyć .»ionwtyesr*e przypnany pewien ad es !P 
J«r3 T woja weć me przypisuje automatycznie adesćw tP apyt<* 
adn«r«tjatc*a sieci o adres a następne wpisz gc* w miejscu pomiej. 


P JJiy&ai adres IP z serwera DHCP 





Ustawiamy adres IP 
i maskę podsieci 


Adres IP. Zaznaczamy przy¬ 
cisk Podaj Adres IP i wpisu¬ 
jemy wartość, która od tej po¬ 
ry będzie identyfikować kom¬ 
puter w sieci. Dla prostoty 
proponuję użyć adresu 
100.0.0.1. W polu Maska Pod¬ 
sieci przydzielimy sobie pełną 
sieć klasy C, czyli 255.255.255.0. 
Wystarczy teraz zatwierdzić 
zmiany i zrestartować kompu¬ 
ter. 


W DZISIEJSZYM ODCINKU 
SKRÓTOWO PRZEDSTAWIĘ 
SPOSOB KONFIGURACJI 
PROTOKOŁU TCP/IP, JEDYNEGO 
OBSŁUGIWANEGO PRZEZ QUAKE2. 


Ważna uwaga: KAŻDY kom- 
puter w sieci musi mieć INNY 
adres IP. Nadawajcie numery 
kolejno — od 100.0.0.1 do 
100.0.0.255. Mam nadzieję, że 
nie przekroczycie liczby 256 
komputerów w sieci:) 

Po wykonaniu powyższych 
czynności na wszystkich połą¬ 
czonych maszynach, powinien 
zacząć działać ping. Ping to pro¬ 
gram instalowany razem z Win¬ 
dows, mierzący czas podróży 
pakietów między komputerami. 
Testowo wpiszcie „ping 
100.0.0.x“, gdzie x jest numerem 
któregoś z komputerów połą¬ 
czonych w sieć. Jeżeli zobaczy¬ 
cie cztery rzędy dziwnych napi¬ 
sów, wasza sieć jest gotowa do 
pracy! 

Teraz juz wystarczy zainsta¬ 
lować Quake2. Z menu należy 
wybrać Multiplayer->Start 
Network Gamę, aby stworzyć 
serwer. Kolejni gracze mogą się 
do niego podłączać z menu lub 
wpisując z konsoli „connect 
100.0.0.x“, gdzie x jest wspo¬ 
mnianym ostatnim członem ad¬ 
resu. 

Powyższe instrukcje tyczą się 
instalacji sieci od zera. Jeżeli wa¬ 
sze komputery (np. w biurze, heh) 
są już podłączone do Internetu 


i możecie np. korzystać z FTP lub 
WWW, prawdopodobnie nie bę¬ 
dziecie musieli nic zmieniać 
w konfiguracji. Przydzielaniem ad¬ 
resów IP zajmuje się serwer DHCP 
który całą czarną robotę odwali za 
Was. 

ES. Aby przesyłać pliki i móc 
korzystać z zasobów zdalnych 
komputerów trzeba wykonać sze¬ 
reg dodatkowych czynności, które 



Konfiguracja IP 


Host nfcrmacja —■--..~ 

Nazwa hosta BOOS 

Serwery DNS 19420415234 _J 

Typ węzła Hjtorydowy 

Scope Id NetBIOS 

Routng IP zezwdony Włączono WINS Procy 

NetBIOS używa systemu DNS do aoafcry nazw 

Ethernet Informacje o Karcie . 

jPPP Adapter 

Adres karty 44 45-53-54-0000 
Adres IP 19520524681 


Maska podsieci 


2552552550 

19520524681 


Domyślny router 19520524681 

Serwer DHCP 255255.255256 


Podstawowy serwer WINS 
Zapasowy serwer WINS 
Dzierżawa uzyskana 
Dzierżawa wygasa 


VA1 sły 80 00 0000 
Wtl sty 80000000 


Zwfiłrn wszystko | Odnów wszystko 


Po udanej instalacji można 
obejrzeć szczegóły dzięki 
programowi WINIPCFG.EXE 


wykraczają poza ramy tego arty¬ 
kułu. Warto zapoznać się z rozdzia¬ 
łem „Udostępnianie plików i dru¬ 
karek “ w Helpie Windows. ^ 
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Wybór pozostawiam wam. 
Powiem tylko tyle, że redakcyj¬ 
ne serwery działają pod kontro¬ 
lą Limom. Istnieją wersje Qu- 
akeworld na egzotyczne maszy¬ 
ny — SGI, Alphę, ale 
prawdopodobieństwo urucho¬ 
mienia na nich serwerów w Pol¬ 
sce jest prawie równe zeru. 

Zbliżamy się już do końca 
instalacji—przedostatnim kro¬ 
kiem jest kupno płytki z Quake, 
której zawartość (dokładniej — 
pliki z rozszerzeniem * .PAK) na¬ 
leży skopiować do odpowied¬ 
niego katalogu na serwerze. Na 
koniec trzeba połączyć się ze 
stroną http://www.quake- 
world.net i ściągnąć odpowied¬ 
nią dla naszego systemu i sprzę¬ 
tu wersję plików serwera. I to 
już praktycznie wszystko... 

No, może nie do końca. Do¬ 
piero teraz zacznie się zabawa 
ze studiowaniem po nocach do¬ 
kumentacji, ustawianiem opty 2 
malnych parametrów gry, wy¬ 
szukiwaniem idealnych map, 
pisaniem skryptów, itd. itp. 

Nie przestraszcie się wido¬ 
ku, który ukaże się po urucho¬ 
mieniu programu QWSV (ser¬ 
wer) — wielu niedoświadczo¬ 
nych „administratorów" wpada 
w panikę i uważa, że serwer „się 
wiesza". Nic podobnego. Ser¬ 
wer Quake world działa w trybie 

tekstowym, wypluwając na 

* 

ekran informacje linia po linii. 
Dopóki nie połączy się pierwszy 
gracz, nic się nie będzie działo. 

Na koniec przypomnienie 
—kolejne serwery pod tym sa¬ 
mym adresem IP można urucha¬ 
miać dzięki zmiennej „-port" — 
każdy odpowiądał będzie wy¬ 
łącznie na połączenia pod swój 


Druga częsc marcowego Quakeworld 

POŚWIĘCONA BĘDZIE SPRAWIE, KTÓRA CZĘSTO 
POJAWIA SIĘ W NADSYŁANYCH DO NAS LISTACH. 

Konfiguracja i utrzymanie serwera ęiuake- 

WDRLD NIE SĄ BANALNE, DLATEGO MAM NADZIEJĘ, ŻE 
PONIŻSZY TEKST POMOŻE WAM OPANOWAĆ PODSTAWY I BĘDZIE 
STAN OWIŁ DOBRY MATERIAŁ. DO DALSZYCH STUDIÓW. 


łowę stanowić będą użytkow¬ 
nicy modemów, potrzebna prze¬ 
pustowość wyniesie w przybli¬ 
żeniu 100 KB/s. Taki przepływ 
zapewnia łącze 1 Mbit, które- 


Aby myśleć o uruchomieniu 
serwera z prawdziwego zda¬ 
rzenia, trzeba za¬ 
troszczyć się 


Pamięci nigdy nie jest za du- 
- to powiedzenie jest praw¬ 
dziwe również 
w przypadku ser- 
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fil 19 tir.gitL/ 
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At 40,000 

*r 

you will rui* slurłU! 


o bardzo dobrą in- 
ffastrukturę 

X r« 

sprzętową. 

Pierwszym wa- 
runkiem, jaki po¬ 
winien być speł¬ 
niony, jest dostęp do szybkie¬ 
go łącza stałego do internetu, 
najlepiej do sieci Polpak. Więk¬ 
szość graczy w Polsce to użyt- 
kownicy modemów, buszujący 
w sieci połączeni przez naj¬ 
większego w kraju providera— 
TPSA. Na naszym serwerze bę¬ 
dą mieli najlepsze pingi. 

Serwer obsługujący 32 oso¬ 
by (maksimum w pierwszej czę¬ 
ści Quake) będzie generował du¬ 
ży ruch. Każdy „modemowiec" 
to 2.5 do 3 KB danych na sekun¬ 
dę, gracze ze stałymi połączenia¬ 
mi potrafią zająć od 5 do 10 KB. 

Przyjmując, że na serwerze 
maksymalnie będzie grało oko¬ 
ło 20 osób (dobre założenie 
w polskich realiach), z czego po- 


werów QW. Do 
prowadzenia 
dwóch średnio 
lub mocno obcią¬ 
żonych serwe¬ 
rów wystarczy 64 MB RAM. 
Jednak 128 MB z pewnością tro¬ 
chę poprawi komfort pracy. 


go miesięczna dzierżawa w Te- 
lekominikacji Polskiej S.A. kosz¬ 
tuje około 1500zł. 

Potrzebny jest jeszcze od¬ 
powiedni komputer. Co cieka¬ 
we, serwer QW ma bardzo ni¬ 
skie wymagania odnośnie mo¬ 
cy procesora. Stare pentium 75 
MHz wystarczy, aby bez wysił¬ 
ku obsłużyć nawet 32 graczy 
jednocześnie. Jeżeli planujemy 
uruchomienie więcej niż jedne¬ 
go serwera, procesor powinien 
być odpowie'inio szybszy. Cał¬ 
kowicie pozbawiony sensu jest 
zakup Pentium II dla dedykowa¬ 
nego serwera QW. Cztery re¬ 
dakcyjne serwery zjadają mniej 
niż 50% czasu zwykłego Pen¬ 
tium 166MMX... 


F Secu-e SSH DEFAULf $ SSH 


Najważniejsza rzecz to 
system operacyjny. W grę 
wchodzi wyłącznie Linux 
lub Windows NT. Pierwszy 
jest darmowy, ale trudny 
w instalacji i administracji, 
wymaga też doświadcze¬ 
nia w pracy z UNIX-em. 
Drugi sporo kosztuje, ale 
jest (w miarę) prosty w ob¬ 
słudze i wymaga mniej do¬ 
świadczonego administratora 
Niestety, ma też mniejsze moż 
liwości. 
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prywatny adres. Domyślna 
wartość zmiennej to 27500. 











Zgodnie z obietnicą 

SPRZED MIESIĄCA 
- W TYM ODCINKU 
□ piszę Diablo Hellfire. 
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a. przedrostki 

Crystal 

Doppleganger’s 


Znamy wszyscy rozszerzenia nazw przedmiotów spo¬ 
tykanych w standardowym Diablo: np. „Obsidian ring of 
Zodiac„Brutal sword of Vigor " i tym podobne. Teraz 
przy „zwykłych (nie unikalnych) przedmiotach możemy 
spotkać trzy przedrostki i pięć rozszerzeń: 



• w m ellfire jest dodatkiem do gry, czyli bazuje na 

historii oryginalnego Diablo. Do akcji wkra- 
“ ■ fi cza dodatkowa postać — mnich. Dodano 

także nowe lokacje, przedmioty, czary oraz 
shrine'y W czasie rozgrywki pojawią się tak¬ 
że dwie nowe lokacje: 


Jester 


b.rozszerzenia 

of Decay 



of Devestation 
of the Jester 
of Mana 
of Peril 


a. pierścienie 

The Giant’s Knuckle 
The Gladiator’s Ring 
Karik’s Ring 
Mercunal Ring 
Ring of Magma 
Ring of the Mystics 
Ring of Thunder 
Xorine’s Ring 


b. amulety 

Amulet of Wardm 
Acolyte’s Amulet 
Auric Amulet 


c. zbroje 

Bovine Platę 


Demon Platę Armor 
Armor of Gloom 
Bonę Chain Armor 


d. bronie 

DiamondEdge 


Eater of Souls 


Shirotachi 


Thunderclap 



Gnat's Sting 

Flambeau 

Blitzen 


+200-300% Damage -30-70% Durability. 
Przy uderzeniu w potwora „zwykłego” 
masz 10% szansy na jego sklonowanie. 
0-500% Damage. 


+150-250% Damage ale z każdym uderzeniem 
tracisz 5% bonusa. 

5% szansy na zadanie potrójnych zniszczeń. 
Przy każdym użyciu uruchamiasz losowo czar. 
Odzyskujesz częSc mana po każdym użyciu. 
Zadajesz podwójne zniszczenia potworom, 
ale pojedyncze innym graczom! 



+60 Strength, -30 Vitality 
Transfers 40% of Health to Mana 
+60 to Vitality -30 to Magie 
+60 Dexterity -30 Strength 



Glowing 

Mendicant’s 

Murphy’s 


Oily 


Shimmering 

Solar 

Solar 

Solar 

Solar 

Sparkling 


Przedmioty. Oto znane mi przedmioty (niestety nie 
wszystkie jeszcze posiadam w zbrojowni). Być może jest 
to niepełna lista - jeśli coś wiecie, dajcie znać! W razie gdyby 
ktoś znał dokładne dane przedmiotu z„?“ - proszę o kontakt. 


+60% Fire Resistance -30% Lightning Resistance -30% Magie Resistance 
+60% Magie Resistance -30% Lightning Resistance -30% Fire Resistance 
+60% Lightning Resistance -30% Fire Resistance -30% Magie Resistance 
+60 to Magie -30 to Strength 


+40% Resistance to Ali -100 to Health 
Converts 50% of Mana to Health 

Zwiększa maksymalną ilosc złota w jednej „kratce “ inventory z 5,000 do 10,000 


AC: 150 Req: 50 Str, Dur: Indestructible, +50% Light Radius, +30% odporno¬ 
ści na wszystko, o 5 punktów mniej zniszczeń, wszystkie czary spadają o je¬ 
den poziom. 

AC: 80 Req: 90Str Dur: 90 +50% AC vs Demons -20% Light Radius 
AC: 225 Req: N/A Dur: N/A Ali Resistance = 0% -20% Light Radius 
AC: 40 Req:? Dur:? +50% AC vs Undead 



Dam: 2-10 Req:? Dur: 10 +100% Damage, +50% Chance to Hit Resist Lightning +50% AC +10 
Altered Durability 

Dam:? Req:? +50 health, Kradnie 5% życia i 5% mana, powoduje ciągłą utratę punktów życia, 
Niezniszczalna 

Dam: 10-20 Req:? Dur:? Jednoręczny, szybki atak, niszczy zbroję przeciwnika, dodaje 6 punktów 
do uderzenia. 

Dam: 5-9 Req:? Dur:? Strzela czarem charged bolt w czasie ataku, +20 to Strength Resist 
Lightmng + 30% Light Radius +20% Indestructible 

Dam:? Req: 20Str/35Dex, strzela trzema strzałami, Unusual Item Damage, niezniszczalny. 

Dam:? Req:? Strzela Fireballami! 

Dam: 10-15 Lightning Damage Req:? Shoots Lightning! 
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1. Nest (Gniazdo). Na południe od wioski pojawia się dziwna 
narośl. Po „wzięciu ąuestu od Farmera, możesz używając bom¬ 
by, dostać się do jej wnętrza. Czekają tam na ciebie cztery pozio¬ 
my oraz boss (Defiler) na końcu. Po jego zabiciu dostajesz Cathedral 
Map. 

2. Crypt. Obok katedry znajduje się cmentarz, na którym jest 
nowy nagrobek. Do jego otwarcia użyj Cathedral Map. W mm do¬ 
piero czeka cię główny dodatek — demon Na-Krul. Podpowiem, 
że zabić demona można wypuszczając go z zamknięcia — otwie¬ 
rając wrota, należy odczytać księgi we WŁAŚCIWEJ kombinacji. 
W przeciwnym przypadku, Na-Krul będzie nie do pokonania. 

Ale dość juz ogółów, przejdźmy do konkretów — oto jakie in¬ 
formacje udało mi się znalezc. 


|( T ICKAK 





Shrine’y Dodano także 
parę nowych shrinów 

„Knowledge is Power. “ + 5 to Magie -5% experience 

„( ive and you shall receive.“ Połowa twojego złota zostanie zamieniona w doświadczenie 
„That which can break will. Szansa jedna na trzy, że podczas użycia uszkodzisz przedmiot; 
w innym przypadku zabiera 1/3 złota. 

„That which does not kill you...“ +2 do podstawowej charakterystyki 
(+1 STR +1 DEX for Monk, +2 STR for Warrior, +1 DEX -1-lMagic for 
Rogue, +2 Magie for Sorceror) 

, Spiritual energy is restored. “ Dostajesz fuli mana. 

(pomiędzy północą a 6 rano) „You feel stronger." +2 to Strength 
(pomiędzy 6 a 8 rano) „You feel wiser.“+2 to Magie 
(pomiędzy 8 a 16 po południu) „You feel refreshed.“ +2 to Vitality 
(pomiędzy 16 a północą) „You feel morę agile." +2 to Dexterity 
„Some experience is gained by touch.“ Dostajesz (1000 punktów razy 
numer poziomu) punktów doświadczenia 



Questy 



The Nest 

* * • prźej*ściu pwfstawói^ch*fevelfw katedrze*(gcfy ń^Ierzesz^o^sWiadćźeńra*); możesz’zgłosi się 
do Farmera. Poprosi cię on o oczyszczenie swego pola — wyrosła tam dziwna rzecz, której nie może 
usunąć. Użyj na narośli bomby, którą da ci Farmer, a w zamian otrzymasz Auric Amulet. Poza tym otwo¬ 
rzysz sobie wejście do Gmazda. 

The Defiler 

Źiedy wejdziesz cło Gniazda, usłyszysz ćłziwny gtos*. tłęćfzie to tJeffler, mówią¬ 
cy że „wkrótce nadejdzie czas pożywienia". Nie możemy do tego dopuścić, a więc 
trzeba zejść na 4 poziom Gniazda, znaleźć i zabić Defilera. Zostawi on mapę, bez 
której me dostalibyśmy się do Krypty Demonów obok katedry. 

Graye Matters 

Po wyjściu ż gniazda udaj się do t?iflian.*£órozmawiaj z nią, a wspomni o bo¬ 
gactwach kryjących się na cmentarzu. Wykonanie ąuestu jest banalnie proste 
— wystarczy mapą zdobytą w Gmezdzie otworzyć ozdobny nagrobek na cmen¬ 
tarzu i wejść tam — a ąuest zostanie wykonany 

Comerstone of the World 

Ćornerstone o or d znajduje się w (jhieżdzie. Mozę ono zostać użyte do transferu jakiegokol¬ 
wiek przedmiotu między postaciami. Po prostu wystarczy położyć na Comerstone of World jakikol¬ 
wiek przedmiot, a po powrocie w innej grze inną postacią możemy go wziąć! 

Wąakeninf of Na’Krull 

Zęby os abić lla-Krula,'przeczytaj trzy księgi w odpowiedniej kolejności! In Śpiritu Śanctum, Ka 
edictum Otium oraz Efficio Obitus Ut Inimicus. Tylko w takiej kolejności przeczytane księgi otworzą 
wrota i wypuszczą Na-Krula osłabionego i pozbawionego swej odporności. Gdyby wam się spieszyło, 
wystarczy pociągnąć dźwignię, aby wypuścić go natychmiast— ale wyjdzie on z zamknięcia tak silny, 
że prawie nie do pokonania. 



A teraz niespodzian¬ 
ka —udało mi się znaleźć 
w Internecie ciekawy tip 
do Diablo Hellfire. Wielu 
zwas zastanawia się pew¬ 
nie, czy istnieje patch 
umożliwiający grę w try¬ 
bie Multiplayer. NIE PO¬ 
TRZEBA ŻADNEGO PAT- 
CHA! Wystarczy w katalo¬ 
gu Hellfire stworzyć plik 

_ command.txt i wpisać tam 

co następuje: 

COWOUEST; THEOOUEST; 
BARDTEST; BARBARIANTEST; 

MULTITEST 

Wystarczy to do pięciu dodatków: 


l.COWOUEST 

Zamiast armera 
obok krów stoi Complete 
Nut — kompletny czub, 
który udaje krowę! Gdy 
nabierzesz doświadcze¬ 
nia, poprosi cię on o znale¬ 
zienie jego brązowego 
ubrania z Gniazda (jest na 
czwartym poziomie). Kie¬ 
dy je przyniesiesz, dosta¬ 
niesz od niego Bowine 
Platę! Jedyna niedogod¬ 
ność, to brak Farmera, a co 
za tym idzie — brak Auric 
Amulet. 


ą.THEOOUEST 

Odwiedź ma ą dziewczynkę meopoSaf 
wiedzmy. Dziewczynka powie ci, że jej 
przyjaciel został uprowadzony do Gniazda. 
Przed zabiciem Hork Demona na poziomie 
3 znajdziesz Theo. Jego odnalezienie jest 
właśnie celem misji. 

ą-BARDTEST 

AŁso utną niespodzianka—Socfiodzi 
nowa POSTAĆ! Tak, tak—jest to bard, któ¬ 
rego charakterystyki są prawie równe: 
Strength: 120, Magie: 120, Dexterity: 120, 
Vitality: 100. A poza tym, jest to obieta! 
Żeńska część graczy powinna się czuć usa¬ 
tysfakcjonowana. Jako zdolność przyrodzo¬ 
ną Bardetka ma przypisany czar Identify. 

4. BARBARIANTEST 

Jeszcze jedna postać — barbarzyńca. 
Siła: 255, Dexterity: 55, Vitality: 150, Ma¬ 
gia: 0. Niestety, siła mięśni nie chadza w pa¬ 
rze ze zdolnościami wymagającymi mocne¬ 
go umysłu. 

5. MULTITEST 

Jest to chyba największe cfobró. Moż¬ 
liwość gry po modemie, kablu i sieci lokal¬ 
nej (niestety me pod battle.net). 



/ 


m 


8 





































































:y^ Ł Vn. 


• •'■o* .s 



; 



B LADE RUNNER to nietypowa 

gra. Jej scenariusz jest nielinio¬ 
wy i ma bardzo wiele zakoń¬ 
czeń. Poniższe rozwiązanie po¬ 
daje tylko dwie główne drogi 
przejścia gry — albo uznajesz 
prawo androidów do życia (finał A), albo wy¬ 
konujesz rzetelnie swoją pracę i zabijasz 
każdego napotkanego androida (finał B). 
Właściwie na rodzaj zakończenia można się 
zdecydować dopiero pod sam koniec—pod¬ 
czas spotkania z Guzzą — ale niekonse¬ 
kwencja może doprowadzić do pojawienia 
się pewnych nieścisłości, o których auto¬ 
rzy gry nie pomyśleń (przez cały czas me za¬ 
bij aj androidów, a na koniec wystąp prze¬ 
ciwko nim — okaże się, ze „zabiłeś już 
wszystkich oprócz jednego"). 

Na samym początku ustaw sobie tryb 
rozmów na manualny—sam wybierasz py¬ 
tania. Bardzo ważnym elementem w grze 
jest KIA—podręczny komputer. Każdy zna¬ 
leziony ślad, każdą istotną rozmowę musisz 
w nim odtworzyć, żeby McCoy przyj ął j ą do 
wiadomości i mógł w oparciu o nią 
zadawać pytania kolejnym oso¬ 
bom. Istotny jest także test 
Voigt- Kampffa, sprawdza¬ 
jący czy badany jest czło¬ 
wiekiem, czy androidem. 

Pamiętaj, aby najpierw 
wykalibrować sprzęt 
(trzy razy nacisnij czer¬ 
wony guzik), a potem za¬ 
dawać pytania w taki 
sposob, aby rozmówca się 
nie denerwował ani nie nu¬ 
dził. Musisz zadać dziesięć 
pytań, żeby otrzymać wynik ba¬ 
dania. 

RUNCITER'S 

Porozmawiaj z gliniarzem, gawiedzią, 
obejrzyj drzwi i ziemię obok hydrantu (znaj¬ 
dziesz kawałek chromu). W sklepie pogadaj 
z właścicielem, obejrzyj wiszącą kamerę, po¬ 
dejdź do biurka Lucy i zabierz zabawkę, li¬ 
zaka i czekoladkę. Ponownie wysłuchaj po¬ 
licjanta i wsiadaj do swego pojazdu. 

POSTERUNEK 

Wejdź do pokoju z-komputerem na dru¬ 
gim piętrze, załaduj do niego dane i odpal 
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ESPER-a. Z pierw¬ 
szego zdjęcia wy¬ 
odrębni] twarz Lucy, 
biżuterię na jej nodze 
i notatki lezące na jej 
biurku. Z drugiego — 
twarz Clovisa, samochód 
i jego numer rejestracyjny. 

W laboratorium na trzecim piętrze po¬ 
rozmawiaj z lekarzem. 

CHINATOWN 

Pogadaj z Gordo, Howie Lee, a w kuch¬ 
ni z Zubenem — kiedy wywróci kocioł, 
uskocz w lewo i pobiegnij za nim. Kiedy ze¬ 
skoczy z sufitu, zastrzel go albo wyceluj 
i opuść pistolet (jeśli chcesz żyć w zgodzie 
z androidami). Przed restauracją porozma¬ 
wiaj z Gaffem, a ze śmietnika na zapleczu 
wyciągnij rejestrację. Pojedz do swojego do¬ 
mu, odbierz telefon i idź spać. 


TYRELLCORP. 

W laboratorium 
Eisendullera znaj¬ 
dziesz kolczyk i bro¬ 
szurkę. W komorze anty- 
grawitacyjnej porozma¬ 
wiaj z fotografem, podnieś 
z podłogi pudełko i obrożę. Obej¬ 
rzyj ciała psów i naukowca. W labora¬ 
torium włącz komputer używając jako hasła 
imienia psa. W hallu pogadaj z Crystal 
i ochroniarzem. 

POSTERUNEK 

Z nowego zdjęcia wyodrębnij psa, 
skrzynkę (po prawej stronie) i twarz Sadi- 
ka. Przełożonego — Guzzę — poproś o spo¬ 
tkanie z Tyrellem. Kiedy wrócisz ze spotka¬ 
nia, przesłuchaj zapisane w komputerze ze¬ 
znania aresztowanego i zejdź do więzienia. 
Po krótkiej rozmowie zrób podejrzanemu VK. 


n 


u 


m 


/ 


m 


9 9 8 

Reset 




























Bamse 



ANIMOID ROW 


W barze zamów drinka. Porozmawiaj 
z kobietą zajmującą się owadami i Hasanem. 
W sklepie z bronią pogadaj ze sprzedawcą 
i zrób mu VK, a upgrade’uje twój komputer. 
Kucharce z Kingston pokaż zdjęcie Sadika 
i udaj się pod sklep Green Pałace. Zagadnij 
właściciela (jeśli go nie ma, to przejdź się 
i wróć). Kiedy zrobi ci zdjęcie, podnieś apa¬ 
rat i goń go. Przestrzel zamek, w piwnicy 
obejrzyj skrzynie z bronią, przejdź przez ka¬ 
nały — po chwili Crystal uratuje ci życie. 
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HYSTERIA HALL 


Zajrzyj do garażu Larry’ego. Pogadaj 
z Larrym i pokaż mu zdjęcie Lucy Pozwól na 
me zerknąć także staruszkom na ulicy. Po 
chwili rozmowy pojedź na Animoid Row 
i wypytaj kucharkę o ser. 


DNA ROW 


W Chew’s porozmawiaj z Chińczykiem, 
wejdź do biura Morajiego, przestrzel mu kaj¬ 
dany i szybko uciekaj. Stań w prawem dol¬ 
nym rogu ekranu, aby nie dostać odłamkiem, 
a potem pogadaj z umierającym Morajim. 
Wejdź w alejkę obok Chew’s i zajrzyj do 
apartamentu Sebastiana w hotelu. W labo¬ 
ratorium włącz prąd i wydrukuj nieco ko¬ 
du DNA. Zajrzyj do łazienki, wejdź po dra¬ 
binie, wybij wszystkie szyby w prawej czę¬ 
ści szafy i wejdź na dach. 


YUKON 



Przepal więzy przy piecu, zabierz ser 
oraz żeton i zdjęcie leżące obok lalki. Poroz¬ 
mawiaj z Leonem i wejdź do drugiego poko¬ 
ju Z szuflady wyjmij odznakę, a spod 
prysznica łuskę. Na zewnątrz 
przeszukaj samochód — 
z prawej strony znaj¬ 
dziesz banderolę. 
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NIGHTCLUB ROW 


U Taffy'ego zaczep Gordo i wyjdź za nim 
na ulicę. Jeśli jest androidem, mozesz go za¬ 
bić lub puścić wolno (zależy, czy chcesz być 
przyjacielem androidów). W Early Qpodejdź 
do tancerki, a kiedy zainteresuje się tobą go¬ 
ryl, przejdź w lewo i porozmawiaj z właści¬ 
cielem lokalu. Po chwili rozpocznie się show 
Dektory. Ponieważ goryl również przyjdzie 
popatrzyć, wróć do pierwszej sali i wejdź do 
gabinetu szefa. Zabierz kartkę leżącą na biur¬ 
ku i udaj się do garderoby Dektory. Po chwi¬ 
li rozmowy możesz jej zrobić VK albo ostrzec 
przed Crystal. Pojedź do Hysteria Hall i po¬ 
gadaj z Lucy. Tu tez masz dwie możliwości. 
Kiedy Crystal cię uwolni, wróć do Hysteria 
Hall i poszukaj Lucy. Kiedy ją znowu spotkasz, 
ponownie będziesz miał dwa wyjścia. 


KANAŁY 


Wróć do sali tortur i obejrzyj krzesło 
elektryczne. Przejdź przez kanały 
aż do drabiny prowadzącej do 
domu Roya. Zajrzyj tam 
i szybko wracaj pod zie¬ 
mię. Udaj się na rozsta- 


POSTERUNEK 

Sprawdź w komputerze 
informacje o samochodzie i włącz 
ESPER-a. Ze zdjęcia Moonbusa wyod¬ 
rębnij twarze Sadika, Clovisa i swoją oraz 
odbicie Moonbusa (żółte pole). Ze zdjęcia 
z China Bar—ponownie twarz Clovisa oraz 
kamerę. Na ostatnim zdjęciu zauważysz 

Dektorę (na prawo od ciebie). 

* % 

ANIMOID ROW 

Zajrzyj do pani handlującej owadami, 
a od barmana wyciągnij dysk z nagraniem 
video. Wrzuć go do ESPER-a w swoim domu 
i wyodrębnij twarze Izo i Guzzy. Pojedź do 
mieszkania Sebastiana i zapytaj go o Tyrel- 
la, Eisendullera, Morajiego i Chew. 
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je i przesuń dźwigmę znajdującą się pośrod¬ 
ku komnaty. Odszukaj w kanałach windę 
i zjedź nią na dół. Porozmawiaj z biedakiem 
i idź w prawo. Kiedy pojawi się szczur, ucie¬ 
kaj aż do końca ekranu i zabij gryzonia gdy 
przejdzie więcej niż pół rury. Porozmawiaj 
z bliźniakami, opuść ich laboratorium środ¬ 
kowym wyjściem i przedostań się do korpo¬ 
racji Tyrella. Szybko wjedź windą na górę, za¬ 
bierz dokumenty ze stołu i zanieś je bliźnia¬ 
kom. Przejrzyj akta, które otrzymasz. Jeśli nie 
chcesz byc przyjacielem androidów, zabij 
bliźniaki. Wejdź po schodach i przez telefon 
umów się z Guzzą. Miejsce spotkania jest 
na lewo od windy. Jeśli jesteś za androida¬ 
mi — zastrzel Guzzę jak tylko będziesz miał 
okazję. Jeślime, zmykaj czym prędzej do swo¬ 
jego domu (po drodze spotkasz Gaffa). Od¬ 
bierz telefon, zejdź po drabinie do kanałów, 
a następnie idź jeden ekran w prawo i dwa 
w górę. Zastrzel szczury i idz do Moonbusa. 

FINAŁ A — Jestem androidem 

Kiedy spotkasz Crystal, zabij ją. Sadik 
każe ci przynieść paliwo do Moonbusa—le¬ 
ży ono przy lewej krawędzi ekranu, na któ¬ 
rym pojedynkowałeś się z Crystal. Kiedy 
otrzymasz pozwolenie, wejdź do Moonbu¬ 
sa i porozmawiaj z Clovisem. 

FINAŁ B 

— Androidy trseba zniszczyć 

Po spotkaniu Crystal wejdź do małego 
korytarza. Zwróć uwagę na bombę. Zastrzel 
Sadika i wejdź do Moonbusa. Możesz zabić 
Clovisa albo poczekać, aż sam umrze. 
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Klawisze kierunkowe: 
P — przód, T — tył, D — 
dół, G — góra. Klawisze 
odpowiadające ciosom: 
HP — High Punch, LP — 
Low Punch, HK — High 
Kick, LK — Low Kick, X— 
Blok, B—Bieg. Zapis typu: 
(HP 3 sek.) oznacza, że HP 
powinieneś mieć wciśnię¬ 
te przez trzy growe sekun¬ 
dy. Zapis: (HP) B B T, LK 
oznacza, że musisz trzy¬ 
mać HP i wciskać po kolei 
podaną kombinację, a na 
końcu puścić HE Niektóre 
ciosy wymagają określo¬ 
nej sytuacji lub odległości 
(co zostało umieszczone 
w nawiasach). Po kody, 
combosy i pełną listę cio¬ 
sów zajrzyj do nowopow¬ 
stałego kącika mordobić 
na CeDeku. 


PIERWSZA PARTIA CIOSDW DD MORTAL Ko 
(3Y, ZA MIESIĄC RESZTA POSTACI I BOSSOWIE! 


■ High Boomerang: _ i; P, HP 

Boomerang: . T, P, LP 

low Boomerang:. T,P,LK 

Return ig Boomerang: t T, P, LP 
Projectlle Imrincibiiity: T, P, HK 

GIOW Kick:. D, P, LK 

Fatality (blisko): .. G, G, D, P, HP 
Fatality (blisko): ... B, B, B, X, B 
Anlmality (blisko):.. P, D, P, P, LK 

Friendship:. T, D, T, T, HK 

Babality: . D,0,P,D,HK 

Super Uppercut: . T,P,D+B 

Brutallty:. HP, LK, HP, 






















































































































Double Teleport:. D, D, G 

Hat Throw: . T,P,LP 

Teleport: . D,G 

Flying Kick (w powietrzu): ... D+HK 

Spin: . P, D, P B 

(nawalaj B, możesz poruszać się T, P) 

Fatality: ... B, X, B, X, D 

Fatality (Krok do tylu): .. .P, P, T, D, HP 


. U, P, LP 

. D+LP+X 

mch: .. P, T, HP 

T i m Ti fłir 

, ly U , Im 

»: 

(X+B) G, G, T, D 

T nn n D 
r, U U, o 

): (LP) T, P, D, P 
....T,P,i;D,B 

. D, D, P, LK 

. P, P, D, HP 

HP f 1T V HP 
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[ Gun: .. t, f, HP 

HighGrenade: ..D,T,HP 

1 2 High Grenades: T, D, P HP 

Low Grenade:_ D, T, LP 

2 Low Grenades: T, D, P, LP 

Baton Trip: . P,T,LP 

Baton Toss: . P,P,HK 

Fatality (blisko): D, P, D, P, X 
Fatalty (prawie caty ekran): 

p p p 

Ammality (blisko): B, B, B, X 
Friendship: ... LP, B, B, LP 

Babality:. ), P, P T, HP 

Super Uppercut: P, G, G, HK 
Brutality: .. HP, LP, HK, LK, 

HP, LP, LK, HK, HP, LK, LK ^ 

— 


Lightning:. !?,LP 

Reuerse Lightning: ... D, T, LP 
Superman: (również w 

powietrzu). T, T, P 

Teleport:. D,G 

Shocker (blisko): ... HP 3 sek.) 
Fatality (blisko): .... HP 8 sek.) 
Fatal ty (blisko): 

. LK 3 sek.) nawalaj X+LK 

Friendship: .. D, T, P, HK 

Babality: . D,D,G,HK 

Ammality (krok do tylu od odl 

podcięcia): . D,P,D,HK 

Super Uppercut:_ D, D, D, HP 

Brutality: . HP, HP, LK, 

LK, LK, HK, LP, LP, LP, X, X . 


i Fireball: _.7777777. D,P,HP 

Łoghtning Lift:. T, T, HP 

I Super Roundhouse (blisko):. 

j .T+HK 

Fatality (blisko): ....P,P,D+HP 
Fatality (odl. podcięcia): . 

. D, D, T, P, HK 

Friendship:. D, P, P, P, LP 

Ammality (odl. podcięcia):. 

. X, X, B, B, X 

Babality: . P,T,T,HP 

Super Uppercut: . P, D, P, LP 

Brutality: .... HP, HP, X, LK, HK, X, 

LK, HK, X, HP, LP . 
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Zazwyczaj doradza się niedoświadczonym 

GRACZOM. W FORMULE PIERWSZEJ TRUDNO 

JEDNAK ZNALEŹĆ NIEDZIELNEGO KIEROWCĘ. 


ł 


M iesiąc temu przeczytaliście re¬ 
cenzję doskonałego symulatora 
z UBI Soft. W bieżącym numerze 
przedstawiam szczegółowy po- 
— radnik, przeznaczony dla za¬ 

awansowanych kierowców. Instrukcja gry, 
mimo dość wysokiego poziomu merytorycz¬ 
nego, zawiera więcej niż skąpe informacje 
na temat spraw związanych z „dostraja¬ 
niem 1 samochodów. Mam nadzieję, że po 



przeczytaniu tego tekstu większość wa¬ 
szych wątpliwości rozwieje się i zniknie. Dla 
opanowania podstaw polecam wnikliwą 
lekturę dokumentacji gry. 

UWAGA: Poniższe porady zostały opra¬ 
cowane dla graczy jeżdżących bez jakich¬ 
kolwiek pomocy (wyłączony ABS, anti-spin, 
anti-skid itd.). Poczujcie się jak prawdziwi 
kierowcy! 

W bolidzie formuły pierwszej zamonto¬ 
wane jest ponad sześćdziesiąt czujników 
sterowanych przez komputer. Cena jedne¬ 
go czujnika wynosi od dwustu do ponad 
dwudziestu tysięcy marek. Urządzenia te 
bez przerwy przekazują dane do garażu, 
gdzie ich obróbką zajmuje się sztab inżynie¬ 
rów. 

Aby skorzystać z możliwości analizy 
osiągów samochodu, należy najpierw opty¬ 
malnie (w założeniu) ustawić jego parame¬ 
try, a następnie przejechać kilka testowych 
okrążeń. Po powrocie do boksu klikamy na 
ikonie telemetrii, aby wejść do rozbudowa¬ 
nego menu. 



PODWOZIE 


To jeden z najprostszych do „wyregulo¬ 
wania" parametrów. Wybieramy interesują¬ 
ce nas okrążenie z listy i wywołujemy wy¬ 
kres „ride height", czyli wysokość podwo¬ 
zia. W zasadzie, samochód nie powinien 
dotykać brzuchem toru. W prawdziwych bo¬ 
lidach pod spodem wozu znajduje się drew¬ 



niana deska, której starcie powyżej ustalo¬ 
nego limitu (10 mm) oznacza dyskwalifika¬ 
cję. W grze me ma o tym ani słowa, dlatego 
nie trzeba się sztywno trzymać zasad. Na 
większości torów jest kilka miej sc, w których 
„przytarcie" jest nieuniknione. Nie należy się 
tym przejmować, najważniejsza bowiem jest 
wysokość zawieszenia na najdłuższej pro¬ 
stej , kiedy to samochód jest maksymalnie do¬ 
ciskany do podłoża Regulujcie spojlery i kąt 
nachylenia bolidu tak długo, aż osiągniecie 
minimalny prześwit przy zachowaniu wyso¬ 
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kiej prędkości na prostej oraz w zakrętach. 
Im mniejsza „dziura" między torem a pod¬ 
woziem, tym większa siła ssąca powodowa¬ 
na efektem odwróconego skrzydła. 

Jeżeli nie chcecie latać, nigdy nie usta¬ 
wiajcie przodu bolidu wyżej niż tył. 

AERODYNAMIKA 


Pod tym hasłem kryje się optymalne 
ustawienie spojlerów. Nie matu sztywnych 
reguł, choć warto pamiętać o poprawnym 
zbalansowaniu wozu. Przedni spojler ma ni¬ 
kłe znaczenie — służy głownie do zapew¬ 
nienia optymalnego przepływu powietrza 
w kierunku tyłu samochodu. Dobrą zasadą 
jest ustawianie go na wartości zbliżone do 
ustawień tylnego spojlera. 

Głównym celem, do którego dążą inży¬ 
nierowie i kierowca, jest zapewnienie neu¬ 
tralności wozu w zakrętach. Nie powinien 
on być ani podsterowny, ani nadsterowny. 
F1RS nie różni się w tym względzie od po¬ 
przedników—jeżeli wóz zarzuca tyłem, po¬ 
większamy kąt nachylenia tylnego spojlera. 
Jeżeli ciężko skręca w zakrętach — zwięk¬ 
szamy nacisk na przód, jednocześnie redu¬ 
kując nieco tył. Standard. 

Ciekawostką występującą w grze jest 
jazda „bez spojlerów". Aby zaoszczędzić 
wam mąk znajdowania idealnych ustawień 
zdradzę, że na obu najszybszych torach 
Grand Prix, czyli Monzie i Hockenheimie, na¬ 
leży spojlery ustawić na 0 (zero) stopni. Fa- 














































scynujące jest to, że mimo braku jakiejkol¬ 
wiek sity dociskającej wóz, zakręty pokonu¬ 
je się bez większych problemów. Gdybyście 
jednak mieli trudności, radzę obniżyć przód 
podwozia aby zyskać nieco docisku (przy¬ 
datne zwłaszcza na Agipie, Ostkurve, obu 
Lesmo a także Parabolice). 

PALIWO 


Tutaj krotko: przemgdy me starajcie się 
trafić z paliwem „co do kropelki". ZAWSZE 
zostawcie sobie zapas około 5 litrów. Dla¬ 
czego? Ano dlatego, że przy wcześniejszym 
(nawet o jedno okrążenie) zjezdzie do bok¬ 
su, załoga chce tankować bak do pełna, za¬ 
miast do ustalonej wcześniej w strategii wy¬ 
ścigu ilości! Oznacza to, ze tracimy około 
10 sekund (morze czasu) na skorygowanie 
ich samobójczych planów. 

HAMULCE 


W 90% przypadków ich balans powinien 
być przesunięty na tylną os. Ustawienie to 
daje szansę na spokojne hamowanie w dłu¬ 
gich zakrętach, nie ma bowiem mc gorsze¬ 



go, niż przód bolidu nie reagujący na ruchy 
kierownicą podczas hamowania w zakrę¬ 
tach podobnych do „łyżki" na Suzuce. 

Z ustawieniem takim wiąże się pewne 
ryzyko, gdyż w celu uzyskania najlepszych 
rezultatów trzeba ścinać niektóre zakręty, 
nie trzymając się zaprojektowanej przez au¬ 
torów gry idealnej linii jazdy. Przykładem 
może byc pierwszy zakręt w lewo wężyka 
Goodyeara na Monzie, gdzie zarzucie ty¬ 
łem jest łatwiej niz dobrze wystartować 
z pole position. 



AMORTYZATORY 


Wreszcie cos trudniejszego. Przede 
wszystkim pamiętajcie, że odskok (rebound) 
powinien być zawsze ustawiony na dłuższy 
(suwak wyżej), niż skok (bump). Ich stosu¬ 
nek, w zależności od toru, powinien się wa¬ 
hać w przedziale od 1.5 do 3. 

Na tor w Argentynie warto znaczme wy¬ 
dłużyć skok, gdyż w kilku jego częściach 
znajdują się wystające łączniki betonowych 
płyt, powodujące (przy zbyt twardym zawie¬ 
szeniu) podskoki wozu i utratę prędkości. 
Starajcie się me ustawiać tyłu miękcej niż 
przód. Nie zapomnijcie też, że twarde jak 
skała amortyzatory z tyłu zagwarantują 
wam częste obroty przy wyjściach z wol¬ 
nych szykan (jak zaznaczyłem na wstępie, 
przy wyłączonej kontroli trakcji). 

ODBOJE 


Nie szkodzą zbytnio. Przy miękkich 
amortyzatorach i resorach oraz wyboistym 
torze (Suzuka), warto założyć maksymal¬ 
nie długie (4 cm). Dzięki temu unikniemy 
zbędnych „przycierek". 



RESORY 


Podobnie jak w przypadku amortyzato¬ 
rów, przód musi być ustawiony miękcej niż 
tył (suwak wyżej). Resory powinny być re¬ 
gulowane wraz z amortyzatorami — zmięk¬ 
czenie jednych pociąga za sobą komecznośc 
zmiękczenia drugich. To właśme te elemen¬ 
ty bolidu odpowiadają za podskoki (lub ich 
brak), których kierowca doświadcza na torze. 



3 marzec 


Ten sam ekran menu pozwala ustawić 
sztywność stabilizatorów poprzecznych. 
Elementy te uzupełniają działanie resorów 
i amortyzatorów, decydując w dużym stop¬ 
niu o zachowaniu bolidu w zakrętach. War¬ 
to zajrzeć do telemetru i obejrzeć ruchy po¬ 
szczególnych koł — jeżeli np. prawa stro¬ 
na wykazuje tendencje do sporo większego 
ruchu niż lewa (dzieje się tak np. na torach 
z dużą ilością zakrętów w prawo, patrz In- 
terlagos), należy rozważyć możliwość 
utwardzenia zawieszenia z tej strony. 



SILNIK I SKRZYNIA BIEGÓW 


Po raz pierwszy gracze dostali możli- i 
wość „podrasowania" silnika, czyli podkrę- i 
cenią go aż na 17500 obrotów. Do tej pory j 
standardem było bezpieczne 15000. Podkrę- \ 

cenie wiąże się z dużym ryzykiem awarii, ; 
dlatego należy go używać wyłącznie pod- j 
czas treningu kwalifikacyjnego. Podczas ; 

wyścigu można w miarę bezpiecznie jechać j 

na 16500 obrotów, choć podczas testowych j 

jazd wGranecie, Jean Alesi w dwóch pierw- i 

szych Grand Prix pożegnał się z wyścigiem ; 

na skutek wybuchu silnika... j 

Przy podkręconym silniku warto o jeden j 

stopień wydłużyć wszystkie biegi. Należy j 
też pamiętać o prawidłowym zestopniowa- j 

niu skrzyni. Na najdłuższej prostej samo- I 
chód powinien tylko na moment wchodzić j 
na maksymalne obroty (na szóstym biegu). j 
Dzięki temu unikniemy eksplozji silnika. j 

KILKA PORAD 


Koniecznie zajrzyjcie na stronę WWW j 
http://www.ubisoft.fr i ściągnijcie patch do j 

wersji 1.05. Poprawia on wiele błędów, na j 
które skarżyli się użytkownicy gry (czarne ; 
niebo, zawieszanie się gry itd.). j 

Aby nieco poprawić katastrofalnie wol- j 

ną animację podczas startu wyścigu, wy- ; 
łączcie opcję replay w menu. i 

Jeżeli nie działa wam przycisk „Load‘ j 
w prawym dolnym rogu ekranu, zmieńcie \ 
rozdzielczość Windows na 800x600. To je- j 
den z najbardziej denerwujących błędów j 
w grze. I najłatwiej go skorygować Y 



































































imo że JACK ORLANDO został 
przez nas oceniony jedynie na 6, 
to i tak sprzedaż tej gry w na¬ 
szym kraju znacznie przekroczy¬ 
ła pułap osiągany przez najlep¬ 
sze zachodnie produkty. Stało się tak za spra¬ 
wą superkonkurencyjnej ceny - gry, które 
kosztująponiżej 40 złotych należą dziś do rzad¬ 
kości. Wielu graczy ma z grą problemy - dosta¬ 
jemy masę listów z prośbą o pomoc, polskie li¬ 
sty dyskusyjne pękają w szwach od pytań na 
temat JACKa ORLANDO... Postanowiliśmy 
wam pomóc. 

Z chwilą zniesienia prohibicji wiele osób 
straciło pracę - zarówno szmuglerzy, jak i po¬ 
licjanci oraz detektywi. Do tych ostatnich nie¬ 
szczęśników zalicza się Jack Orlando - daw¬ 
ny postrach zbrodniarzy. Właśnie wracał do 
domu z kolejnej popijawy wbarze, kiedy stał 
się przypadkowym świadkiem morderstwa. 
Na domiar złego, zabójca dotkliwie go po¬ 
bił, a policja, która rano przybyła na miejsce 
zbrodni, wzięła Jacka za mordercę. Jedynie 
przez wzgląd na dawną przyj azn i sławę Jac¬ 
ka, inspektor Rogers pozwolił detektywowi 
poprowadzić 48-godzinne śledztwo. Jack 
madwie doby na rozwiązanie zagadki 
ioczyszczenie się z zarzutów. Czasujest ma¬ 
ło, a więc do dzieła. 

NA KACU 


i Klucz do mieszkania znajdziesz pod wy- 

j cieraczką. Z kanapy weź portfel, a z szafy 

j klucz - otworzysz nim szufladkę, w której le- 

j ży pistolet. Zabierz go, przyda się nie raz i nie 

| dwa. Weź również szczotkę i zanieś ją są- 

j siadce. Kiedy wyjdzie-do kuchni, zabierz rę- 

M kawice bokserskie i jabłko, a z przedpoko- 


n u m e 




ju miotłę. Udaj się na miejsce zbrodni - znaj¬ 
dziesz tam cygaro i gazetę. W drugiej alej¬ 
ce zauwazysz wrak samochodu. Próba za¬ 
brania korby zakończy się nieprzyjemną roz¬ 
mową z Biffem. Uważaj, aby go za bardzo 
nie zdenerwować. Pucybuta poczęstuj jabł¬ 
kiem, a dowiesz się, że za morderstwo od¬ 
powiedzialny jest niejaki Scaletti. 

Właściciel koma poradzi ci, jak poko¬ 
nać Biffa. Wyciągnij spod końskich kopyt 
podkowę, włóż ją do rękawicy bokserskiej 
i tak uzbrojony idz pobić Biffa. Kiedy go zno¬ 
kautujesz, zabierz korbę i przy jej pomocy 
ściągnij drabinę na miejscu zbrodni. Na da¬ 
chu znajdziesz pudełko zapałek z klubu Ni- 
ght o’ Granis. Zejdź na doł. 

MIASTO NOCĄ 

Pojedź do centrum i odwiedź sklep Char- 
liego. Dostaniesz od niego pięć dolców i świe¬ 
żutkie wydanie “Wiadomości”. Po drugiej stro¬ 
nie ulicy stoi dom, który właściwie jest już ru¬ 
iną. Połam deski, którymi zabito drzwi i wejdź 
do środka. Kijem baseballowym, znalezionym 
w jednym z pomieszczeń, uderz śpiącego że¬ 
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braka, a następnie zabierz kawałek sznurka. 

Zapłać bramkarzowi stojącemu przed 
klubem Night o Granis; podobme - blondy¬ 
nie siedzącej przy barze. Dziewczyna poda 
ci nazwisko mordercy: August Belmger. Idź 
do hotelu Paradise. Podaj się za brata Belin- 
gera, a recepcjonista powie ci, że morderca 

zatrzymał się w pokoju 101 1 że klucze ma 

* « 

sprzątaczka. Pójdź w prawo, za róg. 
W drzwiach zauważysz pęk kluczy - zabierz 
ten, który jest ci potrzebny. Wjedź windą na 
piętro i otwórz drzwi na wprost windy. Szyb¬ 
ko przejrzyj zawartość walizki i notesu i wy¬ 
skocz przez okno. Pijak, obok którego wylą¬ 
dujesz, poradzi ci, abyś odwiedził gorzelnię. 

Pędź do Night o'Granis i pokaż samot¬ 
nie siedzącemu facetowi dzisiejszą gaze¬ 
tę. Po chwili wyjdziecie na zaplecze. Kie¬ 
dy się odwróci, palnij go pięścią w łeb 
i zwiąż. Wróć do klubu i ponownie rzuć ga¬ 
zetę na stół. Tym razem nabierzesz same¬ 
go Belingera. Kiedy będziecie szli do Cot- 
ton ( łubu, on zostanie zastrzelony, a ty le¬ 
dwo ujdziesz z życiem. Prędko leć do 
warsztatu Franka (koniecznie opuść miej¬ 
sce strzelaniny wyjściem w prawym gór¬ 
nym rogu ekranu) i zapytaj o swój samo¬ 
chód. Obejrzyj też pojazd przykryty płach¬ 
tą. W środku jest karta wstępu do kasyna 
- zabierz ją. 

Kasyno jest na tyłach restauracji vis-a- 
-vis Night o’Granis, o czym dowiesz się od 
ciemnego typa, stojącego przed Cotton Clu- 
bem. Najpierw jednak będziesz 
musiał nieco mu przestawić 
szczękę. W restauracji pokaż kar¬ 
tę wstępu. Aby bramkarz w kasy¬ 
nie się tobą zainteresował, musisz 
zdenerwować hazardzistów - najle¬ 
piej przystaw komuś do nosa pisto¬ 
let. Zostaniesz „zaproszony” na audien¬ 
cję u samego don Scalettiego. W piwni¬ 
cy poczekaj, az blondynka przyniesie ci łom. 
Przy jego pomocy wyważ drzwi i biegnij do 
biura Scalettiego. Zabierz stamtąd swój pi¬ 
stolet oraz dokumenty obciążające mafiosa 
i zmykaj tylnymi drzwiami. Odkręć kurek 
z gazem, a gdy strażnik spadnie z balkonu, 
zabierz mu naboje. Przestrzel kłódkę, na któ¬ 
rą zamknięta jest brama i wyjdź na ulicę. 

Udaj się do gorzelni. Korbą 
leżącą na skrzyni uruchom sa¬ 
mochód, a kiedy robotnicy 
































sobie pójdą, zajrzyj do magazy¬ 
nu i weź stamtąd butelkę rumu 
Posłuży ci ona jako zapłata za na¬ 
prawę samochodu. Jedź do por- 


opryszkow. Postrasz ich pistole¬ 
tem. Kiedy uciekną, podnieś z zie¬ 
mi porzucony przez nich łom i wy¬ 
waż nim poluzowaną deskę. Weź 
ją i na przystani zrób z niej kładkę, 
abyś mógł dostać się do łodzi. We¬ 
wnątrz znajdziesz kotwicę. Po¬ 
szukaj teraz rybaka. Za rum dosta¬ 
niesz linę. Połącz ją z kotwicą, 
a następnie niepostrzeżenie do¬ 
stań się do magazynu. 

Wejdź po drabinie i podsłu¬ 
chaj rozmowę don Scalettiego 
z majorem Stewartem. Kiedy 
skończą, wyłącz magnes (prze¬ 
łącznik na ścianie) i pędź na 
dach. Snajpera ogłusz kolbą pi¬ 
stoletu i przy pomocy liny z ko¬ 
twicą opuść się na dach cięża¬ 
rówki. 


Obok zamkniętej bramy znaj¬ 
dziesz monetę. Kup za nią w ba- 
rze piwo. Sprezentuj je maryna¬ 
rzowi, a dostaniesz w zamian kieł¬ 
basę. Nakarm niąpieska wjednej 
z bocznych uliczek, a będziesz 
mógł zabrać nożyce do cięcia dru¬ 
tu. Wracając na główną ulicę bę¬ 
dziesz mijał pijaczka - powinien 
już spać, więc mozesz mu zabrać 
butelkę rumu. Nożycami przetnij 
kłódkę w bramie i wejdź do portu. 

Musisz przejść koło magazy¬ 
nu tak, aby nie zauważył cię straż¬ 
nik Wejdź między skrzynie i tak 
długo między nimi spaceruj, aż zo¬ 
staniesz na¬ 
padnięty 


Ze skrzynki z prawej stro¬ 
ny samochodu wyjmij siekie¬ 
rę i rozwal nią zamek 
w drzwiach wejściowych. 

Wyjdź na dwór i idz 
B^^ w lewo. Na ziemi 

znajdziesz ka- 
wałek drutu. 
W magazynie 
nun er 2, w ima- 
^^^B dle, przerobisz 

go na wytrych, 
^^^^B którym otwo- 

^^^B rzysz magazyn 

^^^B z ubraniami. 

^^^Bp Przebierz się 

^^^B. w strój majora 

^^^^B i udaj się do 
^^BB. sztabu. 


merzo 


, mimmp w e 

trałi każ 

^■P naprawić 

H telefon w se¬ 

kretariacie. Korzy¬ 
stając z jego nieobecno¬ 
ści podłącz aparat stojący na 
biurku i zadzwoń do inspekto¬ 
ra Rogersa. Przedstaw się jako 
Max i kaz mu przyjechać do ko¬ 
szar. Następnie idź do sekreta¬ 
riatu. Zamelduj o rzekomym 
włamaniu do magazynu 
numer 2 1 udaj się do gabi- 
Ik netu pułkownika. Zdaj 
mu relację z śledztwa, 
przedstaw materiał 
jjj^B dowodowy i obejrzyj 
zakończenie... ^ 
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Superman 


Pierwszą rzeczą, którą trze¬ 
ba uczynić, jest wybór cech bo¬ 
hatera. Znaczenie poszczegól¬ 
nych atrybutów można znaleźć 
w lutowym numerze RESET-u. 

Początkowa wartość siły nie 
powinna przekraczać 5. Jest to 
optymalne rozwiązanie—nie bę¬ 
dziesz musiał co chwila spraw¬ 
dzać, czy zdołasz unieść kolejny 
zwój liny bądź nową zbroję, atak- 
że wystarczy do używania najpo¬ 
tężniejszej broni w grze. 

Charisma decyduje o prze¬ 
biegu gry, wpływa na reakcje tzw. 

NPC (non-player-character), czyli 
bohaterów kierowanych przez 
komputer. Możesz wcielić się 
w małomównego, nie rozumiane¬ 
go przez ludzi pustelnika, bądź 
wtowarzysłdego gościa, na które¬ 
go lecą panienki (niestety nie uda¬ 
ło mi się żadnej poderwać:)). Je¬ 
śli zamierzasz rozwiązywać 
wszelkie problemy siłą, z pewno¬ 
ścią nie musisz wydawać więcej 
niż 4 punkty na charyzmę. 

Inteligencj a to najważniej¬ 
szy współczynnik. Dzięki niemu 
bohater szybciej przystosowuje 
się do życia w nieznanym świę¬ 
cie — polecam 9. 

Agility (minimum 7) wpły¬ 
wa na wiele cech. Szczególnie 
ważna jest maksymalna ilość ru¬ 
chów, jakie możesz wykonać 
podczas jednej tury walki. Wyso¬ 
ka zwinność daje tez sporą szan¬ 
sę, ze przeciwnicy nas nie tra¬ 
fią, nawet z bliska. 

Wszystkie atrybuty oprócz 
szczęścia można w ograniczo¬ 
nym stopniu poprawiać. Ze zdol¬ 
ności specjalnych, których nie 
trzeba wybierać (TRAITS), gorą¬ 
co polecam Gifted. Chociaż boha¬ 
ter będzie miał niskie zdolności 
(SKILLS), to podwyższone głów¬ 
ne parametry szybko zrekompensują straty. 

Trzy umiejętności przewodnie: odradzam 
wybór Smali Guns, First Aid, Science, Repair 
oraz Outdoorsman. Każdą z wymienionych cech 
można łatwo „poprawić" poprzez czytanie na¬ 
ukowych książek. Polecam wybór: Energy We- 
apon, Lockpick, Barter. Jeszcze tylko imię, płeć 
i mamy gotową superpostać! 


nych subąuestów. Uwaga: większość dodatkowych misji może być 
wykonywana w dowolnej kolejności. 

Zabawę rozpoczynasz w Valut 13 — twoim jedynym domu. 
Nadzorca schronu objaśni ci sytuację i poprosi o odnalezienie 
urządzenia uzdatniającego wodę. Masz 150 dni na wykonanie 
zadania, potem wszyscy mieszkańcy podziemnego raju umrą 





Co, gdzie, jak? 


Poniższy opis jest tylko jednym z wielu moż¬ 
liwych; wytrwałych graczy czeka jeszcze wiele m- 


z pragnienia. Udaj się w stronę Valut 
15. Po drodze napotkasz miasteczko, 
zamieszkałe przez pokojowo nasta¬ 
wionych ludzi. Od Katriny dowiesz 
się, gdzie znajduje się Valut 15. Prze¬ 
konaj lana, żeby ci towarzyszył 
w dalszych podróżach—suma 100 
kapsli załatwi sprawę. Jeśli nie 
masz pieniędzy, to przehandluj 
trochę swoich rzeczy miejsco¬ 
wym. Od nowego towarzysza 
dowiesz się, jak dojść do innych 
miast. Na razie uwolnij mia¬ 


steczko od radscorpionow. Naj¬ 
łatwiej jest je wystrzelać, przy 
okazji zdobędziesz trochę do¬ 
świadczenia. Weź z miasteczka 
zwój liny i skieruj swe kroki do 
Valut 15. Zejdź po linie piętro ni¬ 
żej, splądruj cały poziom.Znaj- 
dziesz nową linę, dzięki niej do- 
staniesz się na najniższą kondy¬ 
gnację. Tam czeka cię 
rozczarowanie — ani śladu 
uzdatniacza wody! Wróć do 
Shandy Sands, dowiesz się, ze 
porwano córkę przywódcy. Udaj 
się na południe do siedziby gan¬ 
gu Khans. Jeśli czujesz się na si¬ 
łach — zabij całą bandę; w prze¬ 
ciwnym razie wykup Tandi i wra¬ 
caj. Po odebraniu nagrody, 
poinformuj swój Vault o sytuacji. 
Przy okazji zabierz parę rzeczy 
i pocwicz na komputerze w bi¬ 
bliotece. Dalsze poszukiwania 
rozpoczmj w Junktown, na połu¬ 
dnie od schronu. Najpierw od¬ 
wiedź punkt medyczny. Zejdź do 
piwnicy i zagadaj z głupkowa¬ 
tym kartem. Powiedz mu, że jest 
kretynem—dowiesz się, ze miej¬ 
scowy lekarz handluje ludzkim 
mięsem (mniam, mniam). Wpad¬ 
nij do sklepu (Darkwaters). Po¬ 
móż Killianowi pozbyć się płat¬ 
nego zabójcy. W zamian zapro¬ 
ponuje ci robotę — przyjmij ją. 
Masz dowieść, że Gizmo—miej¬ 
scowy mafiozo — prowadzi nie¬ 
cne interesy w mieście. WeZ do 
rąk „dyktafonik" i idź do kasyna 
(na północy). Wciśnij grubasowi 
kit, że zrobisz dla mego robotę— 
materiał dowodowy będzie go¬ 
towy. Czeka cię kolejne zadanie, 
trzeba wypędzić Gizmo z miasta. 
W kasynie dojdzie do strzelani¬ 
ny, lecz dzięki pomocy policji 
sprawa szybko rozstrzygnie się 
na twoją korzyść. Po oddaniu 
ostatniego strzału zabierz 
wszystkie wartościowe rzeczy 


z ciał i szafek. Przehandluj rupiecie u Killiana 
i zajrzyj do hotelu Wynajmij pokoj na jedną noc. 
Rankiem okaże się, że jakiś palant terroryzuje 
prostytutkę z pokoju obok. Przekonaj świra, że¬ 
by puścił ją za 100$. W nagrodę będziesz mógł się 
trochę zabawić (uhhhhh). Nieopodal kasyna 
ujarzmij agresywnego psa zagradzającego drogę 
do domu—najlepiej nada się kawałek mięsa. Od¬ 
tąd Dogmeat będzie ci towarzyszył w wędrów¬ 
ce. Pogadaj z szefem policji o Sculzach i poczekaj, 
aż się ściemni. Pojdz do nocnego klubu Skum Pitt. 
Pod zachodnią ścianą stoi Tycho, porozmawiaj 
z mm. Okaże się równym gościem i przyłączy się, 
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żeby się trochę zabawić. Pogadaj z barmanem, 
po chwili jakiś koleś odejdzie do krainy wiecznych 
łowów. Załatw dwóch pozostałych śmieci i udaj 
się do hotelu. Spróbuj przyłączyć się do gangu. 
Będziesz musiał najpierw zdobyć urnę z procha¬ 
mi żony barmana. Za dnia zakradni] się do baru 
po urnę. Zamelduj swój wspa¬ 
niały wyczyn u Viniego, po czym 
daj cynk policji o planowanym 
zamachu na barmana. Teraz cze¬ 
ka cię „sprzątanie" w SkumPitt. 

Załatwieniem gangsterów za¬ 
skarbisz sobie wdzięczność 
mieszkańców Junktown. Skoro 
nic cię już tu nie trzyma, udaj się 
do Hub. Tutaj dowiesz się o po¬ 
łożeniu kilku innych ciekawych 
miejsc: Adytum, Brotherhood of 
Steel i Necropolis. Najpierw skie¬ 
ruj swe kroki do Downtown. Na 
południu znajdziesz zatroskane¬ 
go farmera. Jeśli masz co naj¬ 
mniej 10000 doświadczenia, to 
poprosi cię on o załatwienie 
oprychów, którzy zajęli jego do¬ 
mostwo. W nagrodę dostaniesz unikalne¬ 
go gnata. Jeśli chcesz się trochę wzboga¬ 
cić, zajrzyj do kasyna i spróbuj szczęścia. 
Człowiek o imieniu Kane zaproponuje ci 
pewną robotę, a gdy się zgodzisz, zapro¬ 
wadzi cię do swojego szefa. Gdy Decker 
stwierdzi, że jesteś odpowiednią osobą 
do unicestwienia niewygodnego kupca, 
możesz udać się na Policję i donieść 
o wszystkim szeryfowi. W towarzystwie 
mundurowych ponownie udaj się do ka¬ 
syna i wykończ zwyrodnialca. Skocz do 
Far Go Traders i zgódz się na roz¬ 
pracowanie sprawy znikających 
karawan. W południowej części 
miasta znajdziesz siedzibę Wa- 
ter Merchants. Możesz stąd wy¬ 
słać karawanę do swojego Vaul- 
ta, przedłużając tym samym czas 
na odnalezienie Water Chipa 
o 100 dni. Jeśli chcesz się trochę 
rozerwać, to w niedaleko położo¬ 
nym kościółku zrób zadymę. 

Zdobędziesz w ten sposób jesz¬ 
cze więcej różnorakiego szmel¬ 
cu i habit, który przyda się w póź¬ 
niejszej fazie gry. Na wschodzie 
Hub znajduje się stare miasto (Old- 

town), w jednym z domów jest 

% 

wejście do siedziby miejscowe¬ 
go Robin Hooda. Po rozbrojeniu 
bądź „zaliczeniu" wszystkich pu¬ 
łapek i otwarciu wszystkich 
drzwi, dotrzesz do bazy wypado¬ 
wej Circle of Thieves. Jeśli 
chcesz zrobić trochę kasy i przy¬ 
łączyć się do wesołej gromad¬ 
ki, to na polecenie Loxleya wy¬ 


kradnij naszyjnik z domu Darre- 
na Hightowera, w Heights. Po 
wykonaniu zadania otrzymasz 
sporą sumkę i komplet elektro¬ 
nicznych wytrychów. Zanim wy¬ 
ruszysz do Necropolis, odwiedź 



nie ostatnie zapasy wody. 'Zaczekaj do północy 
przy wejściu i złap niewdzięcznika na gorącym 
uczynku. Teraz wręcz Water Chipa nadzorcy. Oka¬ 
że się, że nie jest to koniec twoich zmagań Dzia¬ 
dunio martwi się o coraz bardziej wzrastającą 
liczebność mutantów pojawiających się na po¬ 
wierzchni; musisz dowiedzieć 
się co jest grane i powstrzymać 
ekspansję odszczepieńców. 
Warto zasięgnąć języka w Bro¬ 
therhood of Steel. Od strażników 
dowiesz się, że tylko członkowie 
bractwa mogą otrzymać jakie¬ 
kolwiek informacje. A przyjmą 
cię don dopiero gdy odbędziesz 
świętą krucjatę do Ancient Or¬ 
der (Glow). Na dowód ukończe¬ 
nia zadania musisz przynieść ka¬ 
setę z zapisem ostatniej ekspe¬ 
dycji (pamiętaj, żeby zabrać ze 
sobą linę!). Po osiemnastu 
dniach wędrówki na południo- 
-wschód ujrzysz w oddali wiel¬ 
ki krater. Czym prędzej zażyj 
dwie dawki Rad-X, zbliż się do 


miejscowego handlarza narkotykami. Kup so¬ 
bie zapas Rad-X — pigułek uodparniających 
na promieniowanie. W trupo-mieście przynieś 
ukojenie wszelkiemu napotkanemu robactwu 
i kanałami przedostań się do Watershed. Po dro¬ 
dze jeden z ghouli poprosi cię o naprawienie pom¬ 
py zaopatrującej miasto w wodę. Gdy wyjdziesz 
na powierzchnię, ujrzysz ogromnego mutanta 
o głupawym spojrzeniu. Na razie nie przejmuj się 
nim, tylko wejdź do drugiej części kanałów. Znaj¬ 
dziesz tam elementy potrzebne do naprawienia 
pompy. Dostępu do hydroforni broni barczysty mu- 
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tant — lepiej nie wdawaj się z mm w bójkę, chyba że czu¬ 
jesz się naprawdę pakerny. Możesz go wyrolować teksta¬ 
mi, jeśli jesteś wystarczająco inteligentny. Tak czy inaczej, 
musisz jakoś pozbyć się goryla. Za pomocą znalezionych 
uprzednio części napraw pompę. W pobliżu znajduje się ce¬ 
la, z której wypuść jej lokatora. W nagrodę dowiesz się, że w klat¬ 
ce obok jest wejście do podziemnego bunkra. Po rozprawie ze 
świetlistymi ghoulami dotrzesz na trzeci i zarazem ostatni po¬ 
ziom Vaulta 12. Tam też odnajdziesz upragnionego Water Chi¬ 
pa. W drodze powrotnej zajrzyj do Town Hall, wykończ obleśne¬ 
go Setha wraz z jego przyboczną armią. Dumnym krokiem powróć 
do swojego Vaulta Zanim oddasz procesor nadzorcy, porozmawiaj 
z ciemnoskórym strażnikiem magazynu. Dowiesz się, że ktoś krad- 


dziury i przy wiąż sznur do wystającego 
pręta. Poniżej, przy zwłokach żołnierza 
znajdziesz dysk i kartę kodową, która po¬ 
służy do uruchomienia windy na niższe 
poziomy. Karty należy używać przy wyłą¬ 
czonej mocy awaryjnej, jednak bez prą¬ 
du winda me działa—czeka cię małe bie- 
ganko tam i z powrotem. Na drugim po¬ 
ziomie odnajdziesz czerwoną 
przepustkę, która pozwoli dostać się na 
czwarty poziom. Z głównego kompu¬ 
tera, który się tu znajduje, możesz wy¬ 
ciągnąć wiele ciekawych infor¬ 
macji. Po szybkiej porażce w sza¬ 
chy otrzymasz dostęp do 
programu sterującego zasila¬ 
niem bazy. Niestety, generator 
jest uszkodzony, więc czeka cię 
spacerek na szósty poziom. Ale 
zanim się tam wybierzesz, od- 
najdź niebieską kartę kodową. 
Któryś z nieżyjących już pracow¬ 
ników ma ją przy sobie. Po napra¬ 
wieniu generatora i przywróce¬ 
niu pełnej mocy, czeka cię bata¬ 
lia z robotami. Na piątym poziomie 
odnajdziesz zbrojownię pełną roz¬ 
maitych „zabawek". Bogatszy 
o kupę żelastwa, wróć do Brother¬ 
hood, gdzie przyjmą cię z otwar¬ 
tymi ramionami. Talus poprosi cię 
o odnalezienie jednego z zaginio¬ 
nych adeptów (znajduje się 
w Hub w Oldtown). W zamian za 
okazaną pomoc otrzymasz Po- 
wered Armour. Kiedy się już 
w nią zapuszkujesz, skieruj się 
do sektora szpitalnego. Zażycz 
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sobie wszelkie modyfikacje (+1 
do wszystkich cech podstawo¬ 
wych za wyjątkiem Łuck). Cho¬ 
ciaż słono za nie zapłacisz to 
wiedz, że to się opłaca Maxson, 
mistrz braterstwa, przydzieli ci 
zadanie przeprowadzenia reko¬ 
nesansu na północno-zachod¬ 
nim obszarze. Odnajdziesz tam 
fortecę mutantów. Po zdaniu ra¬ 
portu generałowi przekonaj Ra¬ 
dę (The Elders), by udzieliła ci 
wsparcia w szturmowaniu bazy. 

Po dotarciu na miejsce możesz 
zmylić strażników wcześniej za¬ 
kupionym radiem. Nie daj odejść 
mutantom — jeden z nich ma 
dysk z wydrapanym kodem do 
bramy. Oczywiście, możesz też 
złamać kod wejściowy elektro¬ 
nicznym wytrychem. Wewnątrz 
bazy na jednym z terminali wy¬ 
łącz pola siłowe broniące dostę¬ 
pu do niższych poziomów. Prze¬ 
bijając się przez kordony mutan¬ 
tów, musisz dostać się do windy. Na 
drugim poziomie znajdują się koszary, 
gdzie możesz zaopatrzyć się w amuni¬ 
cję i broń. Na trzecim trzeba użyć ma¬ 
teriałów wybuchowych do zniszczenia 
pola siłowego, które zagradza przejście 
do bloku więziennego. Zaraz zjawi się 
strażnik, który zaprowadzi cię do swo¬ 
jego zwierzchnika. Po krótkiej wymianie 
zdań między waszymi karabinami wej¬ 
dziesz w posiadanie klucza do odpalenia 
głowicy nuklearnej. Drugą dawką mate¬ 
riałów wybuchowych zniszcz 
barierę, prowadzącą do sali kon¬ 
trolnej . Dzięki swoim wybitnym 
zdolnościom hackerskim bę¬ 
dziesz mógł ustawić sekwencję 
autodestrukcji bazy. Po natych¬ 
miastowej ewakuacji nastąpi ol¬ 
brzymia eksplozja — i następny 
kamień spadnie ci z serca. Ko¬ 
lejny cel podróży: Adytum. Poroz¬ 
mawiaj z lokalnym chemikiem 
(chyba jedynym na całym świę¬ 
cie). Żeby naprawić jego farmy, 
będziesz potrzebował części, które znajdują 
się na Deathclaw Playground. Na razie od¬ 
wiedź Blades (w centralnej części miasta) — 
mieszkańcy będą uskarżać się na brak broni, 
dzięki której mogliby wyrwać się spod jarzma 
regulatorów. Jedyni ludzie, mający nadmiar 
śmiercionośnego sprzętu w tej okolicy, to Gun 
Runners. Niestety ich siedziba jest oddzielona 
od miasta wylęgarnią Deathclawow, która znaj¬ 
duje się we wschodniej części miasta. Dopiero 
unicestwienie matki, która zamieszkuje piwni¬ 
ce budynku, całkowicie wypleni plagę, jaką sta¬ 
nowią te monstra. Przy okazji zabierz leżące na 


wschodzie kawałki metalu. Za porozumieniem stron Blades otrzy¬ 
mają broń i amunicję, a Gun Runners będą mogli przenieść się 
na tereny, gdzie nie ma regulatorów. Jednak po co mieliby się prze¬ 
nosić czyż nie lepiej jest zniszczyć bezlitosnych wyzyskiwa¬ 
czy? Wraz z „Ostrzami" wyczyść Adytum z regulatorów i przy¬ 
wróć dawny porządek. Poproś kowala o przerobienie kawałków 



metalu na części; sympatyczny człowiek nie dość, że 
zrobi to z wielką przyjemnością, to i podrasuje ci Pla- 
sma Rifle o Turbo. Zanieś chemikowi gotowe ele¬ 
menty, w nagrodę naukowiec utwardzi twoją Po- 
wered Armour, co uczyni cię praktycznie nieznisz¬ 
czalnym. Skieruj swe zmęczone stopy do 
biblioteki, znajdującej się na zachodzie Porozma¬ 
wiaj tam z szefową, która poinstruuje cię jak do¬ 
trzeć do „wtyczki" w Children of Cathedra! Je¬ 
śli chcesz zdobyć czwartego juz z kolei towa¬ 
rzysza podróży, to zgłoś się do Katji. Teraz już 
możesz udać się do katedry. Wewnątrz mo- 


ki czemu zostawi cię w spoko¬ 
ju. W piwnicy odnajdziesz jesz¬ 
cze jedno ukryte przejście, pro¬ 
wadzące do starego schronu. Za¬ 
łóż wcześniej zdobyty habit 
i poczekaj, aż ktoś otworzy drzwi, 
po czym pozbądz się niewygod- 
negp świadka. Gdy dotrzesz do 
windy, zjedź na 2 poziom i uwol¬ 
nij więźniów. Po udanej akcji 
zjedź na trzecie piętro. Jeśli je¬ 
steś bardzo pewny siebie, mo¬ 
żesz zmierzyć się z samym mi¬ 
strzem (ciekawe stworzenie), 
w przeciwnym razie przesiądź 
się do drugiej windy. Na ostat¬ 
nim poziomie znajduje się bom¬ 
ba atomowa, pilnowana przez 
dwóch głupkowatych osiłków. 
Wystarczy ich zabić, żebyś mógł 
dorwać się do komputera. Przy 
pomocy klucza uruchom zapal¬ 
nik czasowy. Teraz wystarczy już 
opuścić fortecę zła i obejrzeć ani¬ 
mację, przedstawiająca twoje 


poczynania. 
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numentalnego budynku skontaktuj się 
z Laurą. Przekaże ci kilka istotnych in¬ 
formacji i pokaże drogę do tajemnych 
drzwi. Klucz do nich znajduje się 
w posiadaniu Morpheusa, który re¬ 
zyduje na najwyższym piętrze ka¬ 
tedralnej wieży. Aby do mego do¬ 
trzeć, musisz rozprawić się z jego 
przyboczną gwardią. Po zdobyciu 
unikalnego klucza pokonasz za¬ 
mknięte dotąd drzwi. Pilnujące¬ 
mu schodów mutantowi poka¬ 
żesz czerwoną plakietkę, dzię- 




1. Jeśli brakuje ci gotówki, to po 
ukończeniu poziomu podpakuj sobie 
Barter. Gdy ta cecha osiągnie odpowied¬ 
ni poziom, na każdej wymianie będziesz 
zyskiwał kasę — wszystko zależy od te¬ 
go, z kim handlujesz. Np. można kupić je¬ 
den Stimpak za 100$, a po chwili sprze¬ 
dać go tej samej osobie za 200$. Jest to 

absurdalne, ale pieniądze są 
potrzebne. 

2. Jeśli chcesz uczciwie 
stworzyć bardzo potężną po¬ 
stać, to musisz znaleźć jakieś 
stałe źródło doświadczenia. 
Istnieje przynajmniej jedno ta¬ 
kie. Znajduje się ono na terenie 
zamieszkiwanym przez De- 
athclawy. Sposobjest następu¬ 
jący: zabijasz wszystkie z po¬ 
wierzchni, wychodzisz do in¬ 
nej lokacji, odsypiasz godzinkę 
lub dwie i wracasz. Okaże się, że monstra się 
odrodziły i możesz je ponownie uśmiercić (za 
każdego 1000 doświadczenia). 

3. Jeśli nie możesz unieść większej ilości 
przedmiotów, to sprzedaj je swoim towarzyszom. 
Najlepiej dawać im przedmioty ciężkie i tanie, np. 
linę. Gdy coś będzie ci potrzebne, to zawsze mo¬ 
żesz to odkupić. 

4. Postaraj się wyposażyć kumpli w najlep¬ 
szy ekwipunek. Im potężniejszych masz przyja¬ 
ciół, tym łatwiej ci będzie ukończyć grę. Pamiętaj 
jednak, że oni potrafią się posługiwać tylko kilko¬ 
ma rodzajami broni. ^ 

Specjalne podziękowania dla Gacka. 
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renumerata półroczna . .... .22 zł 
renumerata roczna .-41 zł 


1 wydanie: .9 zł 

3 wydania:- .23 zł (zniżka 15%) 

6 wydań: .4 0 zł (zniżka 25%) 

12 wydań:' . 70 zł (zniżka 35%) 


O zawartości ResetCD czytaj na str. 6-7. 


Res t+Res t CD 


3 miesiące .29 zl 

6 miesięcy .54 zł 


n 11 m i e i c i- «i m m r i«o a r t n 


12 mieś. 

41 zł 

70 zł 

96 zł 
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! 12 miesięcy . . .96zł 

'amówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 20-tego poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować nu¬ 
mer kwietniowy. Twoje zamówienie musi do¬ 
trzeć do nas do 20 marca, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
maja,. Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje 
zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu. 
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Prenumeratę 

Reset + Reset CD .możesz 

zamówić wysyłając 
swoje zgłoszenie 
pocztą elektroniczną 
na adres: 

prenumer@reset. eom. pl 


Imię i nazwisko 
Dokładny adres 
Czas trwania prenumeraty 
(3» 6 lub 12 miesięcy) 

Od którego numeru 
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Prenumerata na 3 miesiące — 27 zl 
Prenumerata na 6 miesięcy — 51 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy - 94zł 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za 
pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5-5 zł. f 
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Numery archiwalne 
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2.50 zł/eg& 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery żamawiasz. 

Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas zamówienie pocztą 
elektroniczną na adres: ' 
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7 zł/eg z. 




Res t 2.50 zł/eg& RestCD 72ł/egŁ 

Odpowiednią.kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
Lstonoszowi, otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka 
za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa • 

kosztów pobrania, które jednorazowo wynoszą 5.5 zł. 

dodatkowe informacje o prenumeracie możesz uzyskać dzwoniąc pod numer: 
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MULTIMEDIA 


raggi 


1 • c 

MOŻNA 


KARJAMI VOODOO 
RAC W Dni^rDA*? 


~ ?■ Kto jest producentem 

KOŚCI VOODOO, VOODOO RUSH 
I VOODOO 2? 


3- W ILE RAM-U BĘDĄ 
WYPOSAŻONE KARTY YOODDO 2? 


4- Jaki go koloru jest płytka 
karty Adrenalinie Rush 3D oraz 

NNYCH PRODUKTÓW FIRMY JAZZ 

Multimedia? 


5,- Jak bardzo 


Ren egade 3 D ? 


CHCIAŁBYŚ 

Multimedia 


Odpowiedzi (tylko na kartkach 
pocztowych z dopiskiem „V0- 
0D00 ) należy przesyłać na ad- 
es redakcji. Spośród wszyst¬ 
kich kartek z prawidłowy¬ 
mi odpowiedziami, 
które n a d ej d ą do re- 
dakcji najpóźniej do 
dnia 1 kwietnia 
1998r. włącznie, zostaną 
wyłonieni szczęśliwi zwy¬ 
cięzcy. Przewidujemy nagro¬ 
dy pocieszenia — gadżety fir¬ 
my Jazz. Lista zwycięzców zo¬ 
stanie ogłoszona w majowym 
numerzeRESET-u. 

Piszcie—nie ma żadnych szans 
tylko ten, kto nie gra. 


W konkursie me mogą brać udziału pracownicy redakcji, wydawnictwa arii ich rodziny. 
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iUjUijl uia * iuruNAuu ogiasząją nowy konkurs dla 

uu i śnków b a hy wszelakiej oraz puszek po konserwach 

Do wygrania czekają jeszcze cieplutkie kar¬ 
ty graficzne: Adrenalinę Rush 3D, Outlaw 
3D i wreszcie Renegade 3D, czyli Voodoo2ł 

wystarczy odpowiedzieć poprawnie na pięć prościutkich 
pytań. Tylko szybko, bo karty ostygną! 
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pierwszej czę¬ 
ści porad pod ha¬ 
słem „Nie daj się 
uziemić" zajmiemy 
się awioniką pokła¬ 
dową. Poniżej znajdziecie krót¬ 
kie charakterystyki najważniej¬ 
szych systemów elektronicz¬ 
nych. 

Są trzy klasy urządzeń, które 
helikopter wykorzystuje, kiedy 
chce cię o czymś poinformować 
— na przykład, że masz przerą¬ 
bane, gdyż dwieście metrów ni¬ 
żej ktoś wystrzelił dwie rakiety. 
Pierwszy zestaw można zauwa¬ 
żyć od razu — cała kabina peł¬ 
na jest różnorakich lampek, 
wskaźników analogowych, 
przełączników, wajch, dźwigie- 
nek i paru innych bajerów wymy¬ 
ślonych przez sprytnych inżynie¬ 
rów. To właśnie ten „tradycyjny “ 
zestaw elementów wyposaże¬ 
nia sprawia, że każda kabina wy¬ 
gląda jak miejsce nie-wiadomo- 
-czego, w którym może zasiąść 
tylko bardzo-mądry-pilot. W rze¬ 
czywistości, zakres informacji 
podawanych w tradycyjny spo¬ 
sób jest niewielki. W nowocze¬ 
snym wyposażeniu lotniczym 
zasadniczą rolę spełniają wy¬ 
świetlacze wielofunkcyjne 
MFD’s — Multi-Function Di- 
splays oraz systemy wyświetla¬ 
nia danych w sposób przezier- 
ny (straszne, acz fachowe słowo) 
—generalnie pod nazwą HUD— 
Head-Up Display, a konkretnie 
w AH-64DIHADSS—Integrated 
Helmet and Display Sight Sys¬ 
tem. Oczywiście w poradniku 
zajmę się jedynie istotniejszymi 
wskaźnikami — dzisiaj MFD’s, 
a za miesiąc IHADSS. Także za 


n 
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miesiąc znajdziecie materiał poświęcony taktyce oraz 
wskazówki dotyczące samej walki. 

MFD f s ogólnie 
MASTER MODĘ 


Wyświetlacze wielofunkcyjne jest bardzo łatwo 
znaleźć — to te kwadratowe ekraniki ciekłokrysta¬ 
liczne, wyświetlające spokojną zielenią kolumny cy¬ 
ferek, wykresy, schematy... W kabinie AH-64 zamon¬ 
towano cztery MFD’s (dwa ma pilot i dwa drugi pi¬ 
lot), Hawk ma tylko jeden wyświetlacz, a Kiowa dwa. 
Każdy z wyświetlaczy może pracować w dowolnym 
z trybów, jakie przewidziano dla danej maszyny. 

Całej awionika pokładowa pracuje w czterech try¬ 
bach podstawowych (MASTER MODĘ): 

NavigatlOI1 — NAV Wykorzystywany podczas dolotu w re¬ 
jon operowania oraz podczas powrotu do bazy. 
Oirect — LOBL Wykorzystywany podczas ataków, 

w których twój cel został dokładnie namierzony 
przed odpaleniem pocisku. 

Indirect — LOAL Odwrotnie niż w poprzednim — 
wpierw strzelasz, a później wybierasz cel. 
AilMoAir — ATA Wykorzystywany podczas walki po¬ 
wietrznej. 
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TRYBY PRACY MFD’s 

TSD—Tactical Situanon Display - 
- Zobrazowanie Sytuacji Taktyczne 



Komputer przy pomocy ra¬ 
daru pokładowego generuje 
ekran sytuacji taktycznej, na 
którym masz zaznaczone wszel¬ 
kie wykryte cele. Ponadto, na 
ekranie znajdziesz plan lotu 
z zaznaczonymi punktami nawi¬ 
gacyjnymi. Na TSD możesz okre¬ 
ślać Strefy Ogniowe. TSD daje ci 
jedyny w miarę pełny obraz te¬ 
go, co się dzieje wokoł twojego 
helikoptera. 

Na TSD możesz ściągać in¬ 
formacje o celach namierzonych 
przez inne jednostki. Warunek: 
jednostka z którą się komuniku¬ 
jesz, musi być przystosowana do 
komputerowej transmisji danych 
bojowych. Takie jednostki, to na 
przykład inne helikoptery wypo¬ 
sażone w awiomkę najnowszej 
generacji oraz systemy naziem¬ 
ne, głównie ABCCC — Airborne 
Battlefield Command and Con- 
trol Center. 


Radar 



Ekran pracy radarowego sys¬ 
temu wykrywania celów. Radar 
pracuje w dwóch trybach: lotni¬ 
czym i naziemnym. Podczas 
przeszukiwania przestrzeni po¬ 
wietrznej, radar skanuje prze¬ 
strzeń wokół ciebie w określo¬ 
nym zasięgu. Kwadracikami za¬ 
znaczane są wszystkie cele 
powietrzne. 

W trybie poszukiwania ce¬ 
lów naziemnych radar skanuje 
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powierzchnię terenu w ograniczonym pa¬ 
śmie (ograniczenia zaznaczone są odpo¬ 
wiednim lukiem). Pilot określa zasięg pra¬ 
cy oraz szerokość skanowanego pasma. Im 
węższe pasmo przeszukiwania, tym mniej 
informujesz przeciwnika o swojej obecno¬ 
ści oraz szybciej dokonujesz aktualizacji da¬ 
nych. Na radarze zaznaczone są wszystkie 
wykryte cele naziemne. System jest w sta¬ 
nie wykryć do 256 celów naraz. 

ADS—Target Acguisition and Designation Sigtit - 
- Optyczny System Wyszukiwania i Namierzania Celów 

Wyświe¬ 
tlacz optycz¬ 
nego syste¬ 
mu celowa¬ 
nia. Na MFD 
widzisz ob¬ 
raz genero¬ 
wany przez 
jedno z trzech 
urządzeń: 

normalną kamerę Ty system obrazowania 
podczerwonego FLIR oraz optyczny system 
Direct-Video (do obserwacji celów na dal¬ 
szych odległościach). NaTADS masz zazna¬ 
czone wykryte cele oraz widzisz położeme 
bramki desygnatora laserowego. TADS pra¬ 
cuje w paśmie 220 stopni z przodu helikop¬ 
tera i 90 stopni w pionie. 

Weapons—uzbrojenie 

Głów¬ 
nym zada¬ 
niem tego 
wskaźnika 
jest informo¬ 
wanie pilota 
o stanie 
uzbrojenia. 

W czytelny 
sposob kom¬ 
puter podaje, jaka (i ile) broni zostało na po¬ 
kładzie. Ponadto, na górze ekranu zaznaczo¬ 
ne są informacje o trybie pracy awioniki — 
sposób namierzenia aktywnego celu oraz 
tryb strzelecki. Na dole podawana jest ilość 
pakietów obronnych i ilość rakiet niekiero¬ 
wanych strzelanych w jednej salwie. 

ASE—Aircraft Survivabiiity Equipmenl - 
- System Informacji o Zagrożeniach 

Bardzo 
•ważny 
wskaźnik. 
Komputer po¬ 
kładowy 
zbiera infor¬ 
macje o za¬ 
grożeniach ze 
wszystkich 
czujników 
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Reset 


(głównie RWR — Radar Warmng Receiver, 
RFI—Radio Freąuency Interferometer, LWR 
—Laser Warnrng Receiver) i pokazuje obraz 
pola walki, generowany pod kątem niebez¬ 
pieczeństw czyhających na twój mały heli¬ 
kopter. Na ekranie zaznaczane są wyrzutnie 
SAM (wraz z zasięgami efektywnego dzia¬ 
łania), stacje artylerii przeciwlotniczej na¬ 
prowadzanej radarowo oraz normalne sta¬ 
cje radiolokacyjne. Różne ikonki reprezen¬ 
tują różne tryby pracy wrażych radarów. 

Podczas lotu jak najczęściej analizuj 
wskaźnik ASE — mozesz zaoszczędzić so¬ 
bie przykrej niespodzianki. 

System—stan systemów pokładowych 

Zunifiko¬ 
wany dla 
wszystkich 
trzech heli¬ 
kopterów 
(w rzeczywi¬ 
stości w po¬ 
szczególnych 
maszynach 
podawane są 
różne zestawy informacji) wskaźnik stanu 
podstawowych systemów pokładowych. Po 
lewej nazwa systemu, a po prawej informa¬ 
cja, czy ktoś zrobił ci krzywdę. Jeśli wid¬ 
nieje napis MARG, to pół biedy—uszkodze¬ 
nie jest częściowe. Na dole stan zbiorników 
paliwa. 


informacje o silnikach 
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Engine - 

Dane 

o pracy silni¬ 
ków. TO- 
RQUE—stan 
otwarcia 
przepustnicy, 

TGT — tem¬ 
peratura każ¬ 
dego z silni¬ 
ków, Np — 
obroty każdej z turbin, Nr 
ka. Na dole stan paliwa. 
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obroty wirni- 


Flight—replikator systemu IHADSS 

Podaje in¬ 
formacje ta¬ 
kie same jak 
IHADSS. Tryb 
FLIGHT jest 
nieoceniony, 
kiedy uszko¬ 
dzą ci wy¬ 
świetlacz na- 
hełmowy. 

Comms—Communications - 
- ekran komunikacji 

Ekran ko¬ 
munikacji — 
opis większo¬ 
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ści sojuszniczych jednostek lotniczych prze¬ 
bywających aktualnie na polu walki. 
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Pilot Kio- 
wa Warrior 
dysponuje 
ekranem, któ¬ 
ry wyświetla 
komplekso¬ 
wą informa¬ 
cję taktycz- 
no-bojową. 

Wskaźnik ten 

pokazuje najważniejsze dane nawigacyjne, 
informacje o celu oraz o stanie uzbrojenia. 
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Ekran 
tycznego 
r stemu na 


(system, to ta 
kulka ponad 
wirnikiem). 
Na MFD 
masz obra 
rejestrowany 
przez kamerę TV lub system obrazowania 
termicznego. Jeśli wybierzesz lub zazna¬ 
czysz cel, na ekranie pojawią się najistot¬ 
niejsze informacje o przeciwniku—przede 
wszystkim odległość. W skład MMS wcho¬ 
dzi desygnator laserowy. System MMS pra¬ 
cuje w paśmie o parametrach: w pionie 60 
stopni, w poziomie 340 stopni. 

m iKtoaa Nhfi C^friwi 

Mapa te¬ 
renu genero¬ 
wana przez 
komputer na¬ 
wigacyjny. 

Masz na niej 
zaznaczone 
najistotniej¬ 
sze informa¬ 
cje dotyczące 

planu lotu (punkty nawigacyjne, twoje po 
łożenie oraz odległości). 

MM—doiUczMti, 
le jeszcze żołdu d zostali Qust UM). 

MS 



























































AGE OF EMPIRES 


Wciśnij ENTER i wstukaj: 

Big Bertha —ciężkie katapulty staj ą się jeszcze bardziej 
śmiercionośne 

Home Run — wygrywasz scenariusz 

Jack be nimbie - katapulty strzelają wieśniakami 

Hoyohoy — kapłani otrzymują 600 hp oraz szybkość 6 

ICBM — balista osiąga zasięg 100 

e=mc2 trooper — żołnierz Nuke 

diediedie — likwidacja wszystkich przeciwników 

BIGDADDY — dostajesz samochód z wyrzutnią rakiet 

KILLX — likwidacja gracza o numerze startowym X 

victory — skok do następnego poziomu 

resign — poddajesz się 

reveal map (lub F6) — odsłania mapę 

pepperoni pizza (lub CTRL-S) —1000 pożywienia 

coinage (lub CRTL-G) —1000 złota 

woodstock (lub CRTL-W) —1000 drewna 

quarry (lub CTRL-S) —1000 kamienia 

no fog (lub F7) — wyłącza „mgły wojny" 

hari kiri — harakiri (twoje) 

medusa — poległy wieśniak zamienia się w konnego 
łucznika, a po ponownym zgonie — w katapultę 
photon man — koleś ze spluwą 
gaia —kontrola nad zwierzakami 
flying dutchman —zamienia pancerniki w Latające Ho¬ 
lendry 

steroids — dopalenie jednostek 

CTRL-0 —przyspiesza budowę budynków 

CRTL-P —mozesz dodać trochę skał na mapie (lewym 

klawiszem myszy) 


IV/) IV/) (V/) 


Utknąłeś? 

Komputer wygrywa? 
Bierz go podstępem. 

Z CHEATAMI GRA STAJE SIĘ 
ŁATWIEJSZA! 
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G-P0LICE 

(§) 3 S0NAGAV / 13 ANDYMAC / 23 

Wpisz w głównym menu: 

CLAIREC / 33 CAKEB0Y 

(<§) 4 ACEDUF / 14 YERMAN / 24 

W00W00 — dzikie syreny 

STEVEB0T / 34 NIKNAK 

SUPACAM — oglądasz upadek prze- 

(§) 5 J0J0GUN / 15 0LLIEB / 25 

ciwnikow 

ANGUSF / 35 SAGL0RD 

BENIH1LL — pojazdy Benny Hilla 

(<§) 6 WENSKI / 16 THEY0LK / 26 

PANTAL0N — dostęp do wszystkich 

EUANLEC 

tajnych misji (w menu treningowym) 

(© 7 SAEGGY / 17 T0NYMASH / 27 

D00BIES — nieskończone osłony 

EDFIRE 

MRTICKY — nieskończona amunicja 

(© 8 MAZMAN / 18 ANDYCR0W / 

STATT0E — info 

28 STUB0MB 

Kody do poziomów: 

(i> 9 DAZMAN / 19 BI0NIC / 29 
TH0NB0Y 

(§) 1 MADGAV / 11 AND0000 / 21 

© 10 DELUCS / 20 TSLATER / 30 

IAINTH0D / 31 PUGGER 

JIMMAC 

(<§) 2 DOLMAN / 12 KIMBCHS / 22 
J0NRITZ / 32 R0SSC0 

©©© 


F22 RAPTOR 


Naciśnij T i wpisz: 

it’s not my fault — kończysz misję 

never tell me the odds —- nikt cię me zestrzeli 

we can rebuild him — naprawa zniszczeń 

there can be only one — nietykalność 

i’ll be back — dostawa amunicji 


IV/J IV/J (V/) 























































MEN IN BLACK 


Naciśmj ESC i wpisz DOUGMATIC — aktywacja kodów. Po¬ 
nownie wciśnij ESC i wstukaj jedną z poniższych sekwencji: 
PROTECTME — nieśmiertelność 
M0VEME — skok do dowolnego poziomu 
AGENTJ — zostajesz Willem Smithem w czarnym garniturku 
AGENTK — wcielasz się w Kevina Cunnmghama (najbardziej do¬ 
świadczonego spośród MiB) 

AGENTL — przybierasz kształty Laurel Weaver (jedynej Kobiety 
w Czerni) 

AGENTX — ostatni, tym razem niezidentyfikowany agent 

ARCTIC — skok do misji na stacji arktycznej 

HQ — zostajesz zabrany do kwatery głównej MiB 

giveme — wszystkie rodzaje uzbrojenia 

loadme — nieskończona ilość amunicji 

healme — energia na fuli 

Naciśmj G — agent „ J“ zdejmuje okulary!!! 
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EXCAŁIBUR 
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WING COMMANDER: 

PROPHECY 

Najpierw, mając przed oczami kok- 
pit, wpisz „dynomite". Teraz 
przy pomocy CTRL-C włą- 
czasz/wylączasz kolizje, CTRL- 
-I daje ci nietykalność, a CTRL- 
-F12 niszczy wszystko, co zazna¬ 
czyłeś jako cel. 


• • \ w • • 


K V/) IV/) lV/) 


m 


II 


ęXw>mL I* J*#*r<* 




SUB CULTURE 


Wpisz podczas gry: 
kamikaze — harakiri 
tonka — poprawienie wydol¬ 
ności kadłuba 
refill — odnowienie osłony 
mutant — osłona antyradia¬ 
cyjna 

billy — poruszasz się nieco 
szybciej 

tick — dostajesz licznik Ge- 
igera-Mullera 
rinse — poziom 0 
dryer — poziom 1 
cotton — poziom 2 
delicates- poziom 3 
tumbie — poziom 4 
colours — poziom 5 
halfload — poziom 6 


didit — szczęśliwe zakończe¬ 
nie misji 

bedlk — zostajesz bogiem 
imnotluc — jak wyżej 
haveall — dostęp do wszyst¬ 
kich misji 

havesome — to samo 
wonga — forsa 
scotty — teleport — gra się 
zatrzymuje - teraz wpisz jed¬ 
ną z poniższych nazw — zo¬ 
staniesz przemesiony do od¬ 
powiedniej lokacji: 

Touka, Boot, Flats, Beluga, Knob, 
Anchor, Velcova, Arch, 0utłet2, 
Tryton, Pipę, 0utlet3, Aąuatraz, 
Volcano, Pipe2, Refinery, Cave, 
Bucket, Ribs, Tunnel, Outlet, Wo- 
od, Can, Łimpet, Abyss, Cleft 
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Wstrzymaj grę (ESC). 
Trzymaj ąc F12 naciśmj 
jedną z podanych se¬ 
kwencji kursorów. Puść 
F12. Ciesz się grą. Powi¬ 
nien pojawić się napis po¬ 
twierdzający aktywację 
kodu. 

góra, góra, prawo, prawo, gó¬ 
ra, góra, góra, góra — otwie¬ 
ra wszystkie drzwi (poza 
prowadzącymi do komna¬ 
ty, w której właśnie się 
znajdujesz) 

góra,góra,góra,lewo,lewo,le¬ 
wo,lewo,lewo — uzdrowie¬ 
nie 

góra, góra, lewo, lewo, prawo, 
prawo, lewo, lewo — mak- 
-symalna siła miecza 
lewo,prawo,lewo,góra,pra¬ 
wo,góra,góra,góra — lądu¬ 
jesz na następnym pozio¬ 
mie 






WORMS 2 


Włącz CAPSLOCK i trzymając wciśnię¬ 
ty SHIFT wpisz jeden z poniższych ko¬ 
dów. Następnie wciśnij BACKSPACE 
(robak podskoczy i pojawi się napis OK.) 
i ciesz się z ich działania. 

* * SUPERSHOPPER* * — Pokaźna dostawa 
skrzyń z amunicją. 

* GODMODE* — Nieskończona energia. 
Robale (twoje i wroga) mogą zginąć jedy¬ 
nie przez utonięcie. 

Nie zapomnij o wpisaniu gwiazdek „*“!!! 
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ODDWORLD: ABE’S ODDYSEE 

Pomższe kody wpisz w menu głównym (trzy¬ 
mając SHIFT naciskaj klawisze kursora): 

Góra, lewo, prawo, lewo, prawo, lewo, prawo, dół — 
możesz obejrzeć wszystkie przerywniki filmowe 

Dół, prawo, lewo, prawo, lewo, prawo, lewo, góra — 
dostęp do wszystkich poziomów 
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ej, hej! Przed wami kolejna porcja 
odpowiedzi n i listy. Trzeba przy¬ 
znać, że w przerwie świątecznej 
wygenerowaliście ich szczególnie 
dużo. Nazbierało się przy tym spo¬ 
ro pytań natury sprzętowe] i tym razem na tej te¬ 
matyce się skupię. Poza tym, jak sami juz pew¬ 
nie zauważyliście, od tego odcinka najciekaw¬ 
szy naszym zdaniem list będzie nagradzany. 




SB 



rn go roku tzn. 

i £^1998 planuję 
X wyj azd na lon¬ 

dyńskie targi ECTS 98. 

1. Jakie koszty trzeba po¬ 
nieść na podróż i pobyt 
w Londynie 

2. Czy istniałaby możli¬ 
wość podróży z członkami 
waszej redakcji 

Krzysiek 

Koszta są podobne jak kil¬ 
kudniowej wycieczki do Lon¬ 
dynu — można to sprawdzić 
w najbliższym biurze tury¬ 
stycznym. Targi ECTS są im¬ 
prezą zamkniętą, na którą 
wpuszcza się jedynie osoby 
pełnoletnie posiadające zapro¬ 
szenia. Zaproszeń tych nie 
można jednak kupić — dosta¬ 
ją je jedynie dziennikarze, pro¬ 
ducenci gier, dystrybutorzy 
i inni ludzie „z branży “. Wez to 
pod uwagę. 


100-sztukowego opakowa¬ 
nia, i dwa razy kapnęło mi 
z nosa na klawiaturę, co ma 
świadczyć o zaawansowaniu 
mojej choroby 

Acicłer 

Spróbuj Velvet — są mięk¬ 
kie jak aksamit. Pamiętaj jed¬ 
nak, że chustka nie leczy, a je¬ 
dynie usuwa objawy. 


Hi t 


here! 


Cze 


mu mi 
nie odpo¬ 
wiecie 

i czemu mnie nie wydruku¬ 
jecie? 

.fjrtłf 

A właśnie, że odpowiedzie¬ 
liśmy i y^ydruk^mJiśn^! 

H czas pi- 
sania 

JL V^V-4Ltego li¬ 
stu zużyłem 17 chusteczek 
jednorazowych ZEWA ze 


Jest 24 grudnia 1997 ro¬ 
ku (...). Będę już kończył, bo 
kot zaczął mówić ludzkim 
głosem. 

Ps. Sorry za charakter pi¬ 
sma, ale to nie moja wina — 
mama zaopatrzyła się w ma¬ 
szynę do pisania 

Morek Kom cioski 
z Nowej soli. 

Pozdrawiamy. Ipamiętaj, 
że Twój kot kupowałby Reset. 
Teraz 25% gratis. 
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Dos 


talem 
modem 
i chciał¬ 
bym zagrać w sieci w Quake 
i nie wiem jak to zrobić. 

Dokładny opis zamieścili¬ 
śmy w Resecie 10/97. Zerknij 
też na stronę http://qw.re- 
set. com .pl. /q uake 
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Zdecydowanie ten sam. 
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Błagam was abyście prze¬ 
konali moją mamę, że kupno 
3D Monstera jest bardzo opła¬ 
calne. 

Grzegorz M. z Krokowo 

Droga Mamo. Kupno 
3D Monstera jest naprawdę 
bardzo opłacalne. Kosztuje on 
zaledwie głupie kilkaset zło¬ 
tych. A przecież szczęście wła¬ 
snego dziecka j est bezcenne. 

TP pisaliście że 
|\ I Q dostaliście 

JLM dltylko 6 zgło¬ 
szeń do konkursu legalnych, 
a mimo to nie znalazłem 
swojego nazwiska wśród 
zwycięzców, a wysłałem 
swój list ponad tydzień 
przed ostatecznym termi¬ 
nem. 

Wielu, niezadowolonych 
i rozgoryczonych 

Faktycznie otrzymaliśmy 
jeszcze około 30 zgłoszeń, jed¬ 
nak wszystkie przyszły po wy¬ 
znaczonym terminie 15 stycz¬ 
nia. Ogłaszając konkurs napi¬ 
saliśmy, że zgłoszenia zbieramy 
do 15 stycznia, nie zaś, że liczy 
się data stempla pocztowego. 
Przykro nam, że czekaliście 
z wysłaniem zgłoszenia do 
o s t atniej chwili. _ 

’’ AMWWBWWWBBBB8WW8 

nowy 
na¬ 
czelny 

to ten sam Eftffl Leszczyń¬ 
ski z Escape. 

Co drugi czytelnik 


Za 



uważyłem 
wiele niedo¬ 
ciągnięć 
w sposobie waszego pisania 
(...) Chodzi tu o to, że zabaw¬ 
ki (opisywane w kąciku Bla¬ 
cha — przyp. red.) są „tro¬ 
chę drogie. (...) Brakuje tu 
kilku końcowych słówek — 
mam na myśli słowa zachę¬ 
cające do kupna. Potrzeba 
słów, które przekonają do 
kupna graczy liczących się 
z gotówką. Potrzeba gwaran¬ 
cji, że zakup się opłaca. (...) 
Mam dylemat: czy kupić RI- 
VĘ, czy czekać na Voodoo 2? 

TźX)S>V\A,Ci\A, 

Dzięki za długi i bardzo rze¬ 
czowy list. Sprawa opisywania 
drogiego sprzętu wciąż powra¬ 
ca, jednak prawda jest taka, że 
albo będziemy opisywać dro¬ 
gi sprzęt, albo żaden. Po prostu 
nie ma taniego sprzętu. Cały 
czas (ostatnio coraz szybciej) 
na rynku pojawiają się nowo¬ 
ści, a te wiadomo — są dobre 
ale drogie, jak każda nowość. 
Komputer nie jest tani i do te¬ 
go trzeba go non stop upgrade- 
ować, nie ma miesiąca, żebym 
do swojego czegoś nie doku¬ 
pił... z tym, że ja jestem mania¬ 
kiem i wkładam w sprzęt więk¬ 
szość forsy. 

Jeśli chodzi o recenzje, to 
osobiście opisuję tylko taki 
sprzęt, który chciałbym sobie 
kupić. Niema sensu namawiać 
ludzi do kupna kolejnej karty 
grafiki, od tego są spece od re¬ 
klamy. My staramy się wyka¬ 
zać zalety opisywanego sprzę¬ 
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tu publikując wyniki przepro¬ 
wadzonych testów — niech 
mówią liczby. 

Co do Rivy — karta jest 
świetna, ale sprawia kłopoty 
podczas instalacji. Ja ze swo¬ 
jego Vipera jestem jednak bar¬ 
dzo zadowolony. Humor psuje 
mi jedynie fakt, że za pół roku 
ukaże się Riva 2 ze sprzętowym 
wspomaganiem DVD. Jeśli zaś 
chodzi o wybór Riva — Vo- 
odoo2, to jak wspomniałem: Ri- 
vę już mam, a Voodoo 2 zagości 
w moim sprzęcie, gdy tylko po¬ 
jawi się na rynku. Pozdrawiam 
i życzę napływu gotówki. 







Czy jest sens 
trzymać 2MB 
Tridenta i doku- 


2. Na dzień dzisiejszy do 
procesora Pentium MMX pole¬ 
cam płytę z szyną AGP (moja 
ulubiona firma to ASUS). 

3. Sprzęt tanieje cały czas, 
tylko że zarazem starzeje się 
moralnie: na rynek wchodzą 
dużo lepsze konstrukcje. Ob¬ 
serwujemy też czasem wzrost 
cen—zjawisko normalne przy 
braku jakiegoś towaru (np. 
ostatnio 3DMonster). Nasyce¬ 
nie rynku powoduje obniżkę 
cen, np. RAM parę lat temu 
1MB kosztował 1 OOzł, a dzisiaj 
około 7zł. 
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wość kupna j&Kiegoś 
skiego procesora (np.pl33) 
i płytę z rozszerzeniem do p2 
300Mhz. Jaki będzie stan¬ 
dard w roku 1999? 

"Piotr U z wrocU* wia 

Nie ma takiej możliwości. 
Procesory Pentium i Pentiumll 
mają zupełnie inne gniazda 
i nie da się ich wsadzić na tę sa¬ 
mą płytę. Trzeba zmienić pły¬ 
tę. Co do drugiego pytania: 
wszystko zmienia się teraz 
w takim tempie, że trudno być 
prorokiem. W każdym razie, 
kupowanie do gier czegoś wol¬ 
niejszego od 166MMX z 32MB 




np. VF2 zwalnia 
MMXzkupą RAM 


xmarklOS Ostatnio z 
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pić do niej akcelerator? 

2. Jaką płytę kupić do proce¬ 
sora MMX? 

3. Czy istnieje szansa, że 
sprzęt komputerowy będzie ta¬ 
niec? 

Hotrtk, z Wrocławia 

1 Akcelerator warto doku¬ 
pić swoją drogą, a Tridenta też 
warto by upgrade ować. Pole¬ 
cane warianty to: VoodooRush, 
ET6100 + Monster, Riva 128. 


M ^jszym wyjaśniam, że 

zwycięzca Witryny Pozdrawiamy: 

JL -IjlCpiarzy 2nie dopuścił ... 

widniejącej na okładce 
książki Oliffbrda D. Simaka „Transakcja". 

On jest właśnie autorem tej pracy. 


"“'J 



W numerze styczniowym nastąpiło małe po¬ 
plątanie nazwisk laureatów konkursu: prawi¬ 
dłowo powinny brzmieć: Michał Sochoń, Adam 
Hryniewski i Adam Szalk z Rumii. Agnieszkę Plis 
prosimy o kontakt z redakcją w celu rozwiania 
pewnych takich naszych wątpliwości. 


Łukasza Białka za miłe słowa ‘ 
klasę la z L.O. w Szczytnie z S 
na czele, Hugoxa za systematyczne za: 

wanie nas listami, Łukasza R z Sz 
nowa (prosimy o cierpliwość), 

z la XLFv L.O. oraz Am 


Sch 


a i Sandrę Bullock. 
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Sądzić by można, 
że hasła Voodoo i Voodoo Rush 
znają wszyscy zapaleni gracze. 

Okazuje się jednak, że nie, 
toteż wracamy do tego tematu 
korzystając z nadarzającej się okazji. 
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ie będziemy jednak tłumaczyć 
w tym artykule wszystkiego od 
początku. Zatem w skrócie: firma 
3Dfx stworzyła chipset Voodoo, 
na bazie którego powstał potęż¬ 
ny akcelerator 3D — Diamond 
Monster (szczegóły — RESET nr 2). Wkrót¬ 
ce na rynku pojawiło się sporo mniej i bar¬ 
dziej udanych klonów. Praktycznie jedy¬ 
nym produktem przewyższającym ory¬ 
ginał jest PURE 3D firmy Canopus. 




PURE 3D 



Pure3D jest akceleratorem 
opartym na układach Voodoo 
3Dfx Interactive i podobnie jak 
Monster realizuje te same 
funkcje. Istnieje jednak jedna za¬ 
sadnicza różnica: Pure posiada o 2MB pa¬ 
mięci więcej niż Monster (dla tych co nie wie¬ 
dzą — Monster ma 4MB pamięci). Programy, 
który wykorzystują duże tekstury będzie dzia¬ 
łać dzięki temu wydajniej: owe 2 MB przezna¬ 
czono na bufor tekstur. Niektóre gry, zwłasz¬ 
cza te korzystające z miniportu OpenGL 
(QUAKE, QUAKEII czy HEXENII) zostały już 
zoptymalizowane, aby wykorzystać zalety 
Pure 3D. 

Następnym luksusowym dodatkiem, ja¬ 
ki znajdziemy na tej karcie, są wysokiej ja¬ 
kości wyjścia TV S-Video i RCA (chinch). Dzię¬ 
ki takiemu rozwiązaniu obraz (max. rozdziel¬ 
czość 800x600) możemy oglądać na 
odbiorniku TV w standardzie PAL bądź NTSC. 
To co widzimy, możemy oczywiście nagrać na 
magnetowidzie. Tym, co jeszcze wyróżnia tę 
kartę, są doskonałe kości pamięci, z czasem 
dostępu zaledwie 35ns (Monster ma 45-50ns). 
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PURE 3D jest podobnie jak wszystkie Vo- 
odoo karta dodatkową, tj. do pracy potrze¬ 
bujemy jeszcze zwykłej (całkowicie dowol¬ 
nej) karty grafiki. Akcelerator instalujemy 
w złączu PCI i tradycyjnie monitor podłącza¬ 
my do akceleratora, a specjalnym ka¬ 
blem spinamy razem akcelerator 
Jb*. i kartę grafiki. I tu pojawia 

się kolejna różnica. 
Ponieważ Pure 

już 



wyj- 

S-Video, 


producent postanowił 
nie montować dodatkowego 
złącza DB15 (monitor VGA), tylko 
S-Video. Takie rozwiązanie pozwala osią¬ 
gnąć znacznie mniejszą utratę jakości obra¬ 
zu przy przechodzeniu sygnału z karty gra¬ 
ficznej do akceleratora. Kabel łączący kar¬ 
tę grafiki z akceleratorem jest zresztą 
doskonale ekranowany, co chroni sygnał 
przed wszelkimi zakłóceniami. 

Po uruchomieniu Windows karta rozpo¬ 
znawana jest automatycznie, my zaś mu¬ 
simy jedynie wgrać sterownik z firmowe¬ 
go kompaktu. Kolejną czynnością jest oswo¬ 
jenie DirectX z naszym nowym nabytkiem 


/ 


m 



i prawie gotowe. Prawie, bo gry korzysta¬ 
jące z OpenGL jak np. OUAKE wymagają 
GLIDE. Tu również nie napotkałem proble¬ 
mu z działaniem Pure3D i driverów Gli- 
de/OpenGL. OUAKE II wyglądał napraw¬ 
dę pięknie. 

Jedną z najciekawszych rzeczy jakie na¬ 
potkałem po instalacji Pure w systemie Win¬ 
dows 95 była zakładka, a dokładniej jedna 
z opcji sterowania ekranem. W zakładce Pu¬ 
re 3D, w opcji „zaawansowane" możemy... 
podkręcać zegar taktujący chipy. Przeżyłem 
lekki szok. To o czym mówi się cicho, gdyż 
jest mało bezpieczne dla karty (prze¬ 
grzewanie się karty na skutek pod¬ 
kręcania) — tu jest eksponowane. 
Bynajmniej opcja ta nie świadczy 
I o szaleństwie producenta, tylko o za¬ 
ufaniu do produktu, który wypuszczo¬ 
no na rynek. Dodam przy tej okazji, że Pu¬ 
re ma 3 lata gwarancji. Wystarczająco du¬ 
żo, aby bawić się nią i podkręcać zegar bez 
obaw. Karta dzięki bardzo dobrym podze¬ 
społom i doskonałej konstrukcji nie prze¬ 
grzewa się nawet po sporym podgonieniu 
częstotliwości zegara. 

Teraz należy jeszcze spojrzeć na wyni¬ 
ki testów i zastanowić się, co wybrać: nie 
dopracowane, tanie karty Voodoo, które nie 
chcą poprawnie działać w niektórych grach 
(że nie wspomnę o przegrzewaniu się), Mon¬ 
stera który jest drogi, baaardzo markowy 
i słabo dostępny w naszym kraju, czy kar¬ 
tę PURE 3D. 

Na zakończenie tej części warto wspo¬ 
mnieć o tym, co Canopus wypuści w okoli¬ 
cach maja. Voodoo 2, bo tym mowa, będzie 
podobnie jak Pure kartą szybszą od konku¬ 
rencyjnych. Za przystępną cenę klient otrzy- 
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mać ma aź 12MB pamięci (Diamond zapowiada Monstera 3D II 
z 8MB). Karta na razie nosi symbol Pure 3D II i będzie w pełni 
kompatybilna z Windows 95/98 oraz OpenGL. 

JAZZ MULTIMEDIA 
ADRENALINĘ RUSH 3D 


Oto kolejna karta z chipami 3Dfx. Tym razem mamy jednak 
do czynienia nie ze zwykłym Voodoo, a z Voodoo Rush. Gdzie le¬ 
żą różnice? Jak podaje producent, Voodoo Rush stworzono po to, 
aby naprawić część niedogodności chisetu Voodoo, czyli np. brak 
możliwości pracy akceleratora w okienku. O ile jednak Voodoo 
był samodzielnym akceleratorem, to Voodoo Rush został przysto¬ 
sowany do montażu na jednej płytce (lub jako daughterboard) z nor¬ 
malną kartą grafiki. Uproszczono konstrukcję chipu usuwając kil¬ 
ka elementów, które posiada juz normalny układ graficzny i umoż¬ 
liwiono korzystanie obu chipom z tej samej pamięci. 

Z założenia Voodoo Rush miał być rozwiązaniem dla zastoso¬ 
wań CAD/CAM, czyli potrzeb projektowania. Brano pod uwagę 
również rosnące zapotrzebowanie na karty pracujące w środo¬ 
wisku Wmdows 95/NT, zgodne z OpenGL. Adrenalinę Rush 3D pro¬ 
dukowana przez Jazz Multimedia jest najszybszą kartą Voodoo 
Rush według testów “internetowych”. 

Jazz Multimedia powstała, aby wdrażać i opracowywać urzą¬ 
dzenia do obsługi aplikacji multimedialnych. W firmie pracuj ą naj - 
lepsi ludzi od akceleratorów, jeden z konstruktorów odszedł na¬ 
wet od Herculesa do Jazz. Może dlatego karty Adrenalinę sa szyb¬ 
sze od Herculesów:-). Z rozmów przeprowadzonych 
z przedstawicielami Jazz na Polskę wynika, że firma Jazz Multi¬ 
media bardzo poważnie traktuje Polski rynek i wiąże z nim duże 
nadzieje. Przejawem zainteresowania naszym rynkiem ma być pre¬ 
miera pierwszej w Polsce karty Voodoo 2 pod nazwą Jazz 
RENEGADE 3D. Standardowo wyposażona ona będzie w 6 lub 
8MB pamięci. Znakiem rozpoznawczym kart Jazz jest kolor płyt¬ 
ki, na której umieszczone sąukłady. Zawsze jest to jakiś odcieńnie- 
bieskiego. W przypadku Adrenalinę jest to odcień lodu. 

Karta wyposażona jest w akcelerator Voodoo Rush (4MB) oraz 
bardzo mocny układ grafiki Alliance ProMotion 2D/3D (2MB). Łącz¬ 
nie do dyspozycji karta ma 6MB w układach o czasie dostępu 35ns. 



ESI DIRECT3D Fili Ratę 

Polygon Troughput 
Intersection Troughput 

TUNEL 3D Tunel 30 

640x480x16 

PCBENCHMARKHAL Direct3D, 

800 600x16 

Q 1/ QUAHE OpenGL / fps 

QUAKE 640x480 ' 
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Testy przeprowadzono na komputerze: P166MMX, 64 MB SDRAM, płyta QDITITANIUMITX. 


karta PURE3D: cena 7S0 + VAT 

karta Jazz ADRENALINĘ RUSH 3D: cena 830 + VAT 

Karty do testów dostarczyło TORNADO s.c. tel 022 6512401 




Sercem karty graficznej jest 128-bitowy układ Alliance Semiconduc- 
tor AT3D z szybkim — 220MHz — układem RAMDAC. Maksymal¬ 
na rozdzielczość to 1600x1200 przy odświeżaniu 60 Hz i palecie 65 
tys. kolorów. Optymalne odświeżanie na poziomie 85 Hz osiągal¬ 
ne było przy rozdzielczości 1152x864 kolorów, zaś maksymalna 
częstotliwość odświeżania w niższych rozdzielczościach to 120 
Hz. W testach 2D karta wypadła na poziomie MATROX MISTIOUE 
220, czyli naprawdę dobrze. Warto odnotować, że ADRENALINĘ 
posiada programowo upgrade’owalny BIOS, co jest bardzo funk¬ 
cjonalnym rozwiązaniem. Karta wyposażona też została w złącze 
do czytnika DVD. Niedługo to się może przydać. 

Przejdźmy teraz do akceleracji 3D. Niektórzy twierdzą że Voodoo 
Rush jest wolniejsze od zwykłego Voodoo o około 30%. Niepraw¬ 
da: Voodoo Rush jest faktycznie wolniejszy od Voodoo, ale o około 
8%. Według przeprowadzonych przez nas testów niektóre opera¬ 
cje wykonywał nieco wolniej, choć były przypadki, że i znacząco 
szybciej. * J I I ^ | Ł 5 

Jak niemal każdy markowy produkt, ADRENALINĘ 3D zain¬ 
stalowała się bez żadnych problemów. Po prostu prawidłowe 
Plug&Play. Miłe zaskoczenie spotkało mnie na CD dołączonym do 
karty. Znalazłem tam polski DirectX 5.0. Wraz z kartą dostajemy 
na kompakcie trzy pełne gry: Interstate 76 3Dfx, TUROK—Dinosaur 
Hunter i Mechwarior 2 3Dfx. Zróbmy mały rachunek. Chcąc kupo¬ 
wać wszystko oddzielnie zapłacimy: akcelerator Voodoo—700 PLN 
+ karta grafiki 350 PLN + gry 450 PLN, daje to łącznie 1500 PLN. 
W wypadku Adrenalinę 3D płacimy połowę mniej za cały zestaw, 
a dodatkowo karta posiada aż 5 lat gwarancji. Korzystna cena w sto¬ 
sunku do tego co otrzymujemy czyni z Adrenalinę prawdziwą oka¬ 
zję dla graczy niezbyt zasobnych w gotówkę. A chyba nikt na jej 
nadmiar nie narzeka? Z 


: 



ZADZWOŃ I WYGRAJ 


WYSTRACZY 
ODPOWIEDZIEĆ NA 
PROSTE PYTANIE 
Z DZIEDZINY GIER 


Musisz mieć 18 lat ub zgodę opiekunów 1 Opłata wynosi 4 22 zł/min z VAT. Regulamin konkursu otrzymasz po wysianiu 
zaadresowanej koperty ze znaczkiem INTE-NtRKOM sp z o.o. skrytka pocztowa 4, 00-967 Warszawa 86 
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Paweł Chmielowiec 



Mamy joysticki. Mamy te 
Czy w dziedzinie kontroler 

MOŻNA WYMYŚLIĆ COŚ WIĘCEJ? 
Można — CyberMana 2. 


E l odczas rozmów o tym produk¬ 
cie podstawową przeszkodę 
stanowi właśnie terminolo¬ 
gia. Nie jest to przecież joy¬ 
stick — posiada co prawda 
pewnego rodzaju drążek sterowy, ale ra¬ 
czej nie ma mowy o uchwyceniu gałki 
całą dłonią. Trudno go także nazwać pa¬ 
dem — ten rodzaj urządzeń należy prze¬ 
cież podczas gry trzymać oburącz, a solid¬ 
na podstawa CyberMana nie temu służy. 

Czymże więc jest ten dziwny produkt? 
Zacznijmy od wrażeń dotykowych. Elemen¬ 
tem znanym każdemu graczowi są oczywi¬ 
ście przyciski, tutaj występujące w przy¬ 
zwoitej liczbie ośmiu sztuk. Drugim elemen¬ 
tem wystającym z czarnej obudowy jest 
natomiast to „coś“. Dla wygody nazwijmy 
to manipulatorem. Całe urządzenie jest er¬ 
gonomicznie 
wyprofilo¬ 
wane tak, 
że wyglą¬ 
dem przy¬ 
pomina 
dwa 

wzgórza. 

Jedno — 
to właśnie 
ów mani¬ 
pulator, 

zaś drugie to 
wygodna podstaw¬ 
ka, na której kładziemy lewą dłoń. Same 
przyciski zostały umieszczone w ten spo¬ 
sób, że pod każdym palcem (oprócz małego) 
lewej ręki znajdują się dwa z nich. Problemy 
z dopasowaniem mogą tu jedynie spotkać 
gracze o bardzo małych lub bardzo dużych 
dłoniach. 

CyberMan 2 zapewnia graczowi kontro¬ 
lę w sześciu stopniach swobody. Oznacza 
to, że poza standardowymi ruchami na 
płaszczyźnie (X,Y) dodano także obsługę 
głębokości (czy jak kto woli — wysokości) 
—oś Z. To jednak nie wszystko! Wzdłuz każ- 





n 


u 



dej z tych osi dany obiekt 
można bowiem nie tylko prze¬ 
suwać, ale też i obracać. Myślę, że najle¬ 
piej wyjaśnić to na przykładzie wziętym 
z życia. 

Jedną z niewielu gier, które zapewnia¬ 
ją graczowi taką swobodę ruchu jest De- 
scent 2. Do CyberMana dołączono jej wer¬ 
sję demonstracyjną Destination 
Ouartzon. Kiedy steruje się w tej 
grze statkiem np. za pośrednic¬ 
twem klawiatury, do niezbędne 
jest wykorzystanie 12 przyci¬ 
sków (ruch gora/dół, prawo/le¬ 
wo, przód/tył oraz 
obroty w dwu kie¬ 
runkach wokół każ¬ 
dej z tych osi). Nato¬ 
miast przy pomocy 
CyberMana wszystkie 
te funkcje mamy zgromadzone 
w jednym manipulatorze. Mu¬ 
szę to szczerze przyznać — 
efekt jest po prostu NIESAMO¬ 
WITY. Miałem wrażenie, jak¬ 
bym wręcz trzymał sterowany 
statek w ręku—kiedy chciałem 
żeby poleciał do góry, po pro¬ 
stu pociągałem do góry mani¬ 
pulator. Obrót w lewo z równoczesnym nur¬ 
kowaniem? Nie ma sprawy — wystarczy 
gałkę obrócić w lewo i równocześnie ją po¬ 
pchnąć. Manipulator można przekręcać do¬ 
słownie w każdym kierunku — nawet naj¬ 
dziwniejsze wygibasy zostają sprawnie 
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przeniesione na ekran komputera. Dopraw¬ 
dy — trudno sobie wyobrazić bardziej „in¬ 
tuicyjnie" działające urządzenie... 

Specjalny program (Logitech Enter- 
tainment Control Center) umożliwia 
przypisanie każdemu z przycisków oraz 
każdej osi dowolną kombinację klawi¬ 
szy. Co ciekawe, program ten można tak¬ 
że skonfigurować tak, aby automatycz¬ 
nie wykrywał uruchomienie wcześniej 
zdefiniowanych gier i automatycznie zmie¬ 
niał ustawienia CyberMana. Muszę jeszcze 
dodać, że CyberMan działa tylko pod Win¬ 
dows 95 — gry przeznaczone dla DOS mu¬ 
szą być uruchamiane w okienku. 

W instrukcji producent kilkukrotnie pod¬ 
kreśla, że manipulator najlepiej obsługiwać 
jest dwoma palcami—wskazuj ącym i kciu¬ 
kiem. I rzeczywiście urządzenie jest tak 
wrażliwe, że nawet przy ustawieniu naj¬ 
mniejszej czułości postać reaguje na mini¬ 
malne dotknięcia gałki. W Quake’u prędkość 
reakcji była tak wielka, że prawie me dało 
się grać. Z kolei trójwymiarowe zręczno- 
ściowki jak np. Croc działają rewelacyjnie. 

Problemy pojawiają się w sytuacji, gdy 
obrotów prawo/lewo nie można przypisać 

skrętom 
gałki. 
Wtedy 
musimy 
wykorzy¬ 
stać stan¬ 
dardowy 
ruch w osi 
Y, który to 
najlepiej 
jest przy¬ 
pisać 
stra- 

fe’owamu 
— a wte¬ 
dy sterowanie me jest już tak intuicyjne. Ge¬ 
neralnie jednak Cyberman 2 to naprawdę 
niezwykle urządzenie, warte polecenia.^ 

Sprzęt dostarczyła firma TORNADO 
cena z MATok. 300 zt. 
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Po raz pierwszy w RESET- 
cie stała rubryka dla maniaków 
gier karcianych. Zaczynamy od 

najpopularniejszej zarówno 

w Polsce jak i na świecie, gry 
“Magie: the Gathering’. Na te] 
stronie garść informacji, na na¬ 
stępnych dwóch spostrzeżenia 
na temat tego co się w Polsce 
dzieje. Za miesiąc startuje sa¬ 
mouczek dla początkujących 
magików-zbieraczy. 

Nowości z Polski..... 

‘••pierwsza <iobra wiado¬ 
mość: wszystkie anonsowane 

w Nowościach ze świata dodat¬ 
ki do MtG będą dostępne bez 
problemów w Polsce. Jedyne 
ograniczenia to liczba sprowa¬ 
dzonych Preconstructed Decks 
do Stronghold i Exodus. Do każ¬ 
dego z tych dodatków pojawi 
się u nas tylko 1200 gotowych 
decków, czyli po 300 każdego 

rodzaju. 


Inne ważne wydarzenia^ 

W kwietniu pojawi się 
Piąta Edycja MtG Zestaw Star¬ 
towy. Będzie to polska wersja 
językowa, zestaw będzie za¬ 
wierał dwie gotowe dp gry tezy t 

dziestokartowe, trójkolorowe } 

talie oraz dwie książeczki: Prze- j 

wodnik Gracza i Księgę Zasad. j 

Ta druga będzie obejmowała 
nie tylko zasady Piątej Edycji, 
ale również i reguły nowsze, 
ukazujące się w następnyc 

rozszerzeniach. 

Od 10 kwietnia rusza 
w Polsce Arena, czyli liga skle¬ 
powa. Gracze (od 10 do 40) to¬ 
czą rozgrywki w systemie kaz- 
dy z każdym. Jodan sezon e 
ny trwa trzy tygodnie — 
zwycięzcy oprócz nagród dosta¬ 
ją punkty liczące się w klasyfi¬ 
kacji światowej. W każdym se¬ 
zonie gra się innym zestawem 
kart, np : piąta edycja plus Mi- 
rage, Tempest plus Weatherli 
ght. Co sezon będzie dołączany 

do Areny jeden sklep — J e ® 1 
wszystko pójdzie zgodnie . pla¬ 
nem, to do końca roku w lidze 
uczestniczyć będzie 7 Polskich 
sklepów. 

21 lutego w Warszawie 
ma się odbyć (gdy ten numer 
Resetu dotrze do waszych rą , 


będzie już po fakcie) Prerelease 5 

Strongholda. Jest to 
w dziejach Polskiego MtG tur¬ 
niej przedpremierowy, ^zgry¬ 
wany jest w formacie Sealed 
Deck—talia podstawowa Tem¬ 
pest plus 3 boostery Stronghold. 
Jednym słowem, uczestnicy 
mają szansę zagrać kartami 
z nowego rozszerzenia prze ye 
go oficjalną premierą! Dodatko 
wymi atrakcjami są nagrody 
(ponad 70 boosterów Stron 
• ghold dla zwycięzcy), karty pro¬ 
mocyjne dla uczestników oraz 
turnieje towarzyszące Type 
(Classic) i Type II (Standard). 

?•’ prawdopodobnie w ma- 

iu rozpocznie się wydawanie 
przez ISA powieści osadzonych 

w realiach świata MtG. Będąto 

(przynajmniej początkowo) tu 
maczenia najstarszych, kla¬ 
sycznych pozycji wydanych 
, w Stanach Zjednoczonych. 

Pojawiły się nowe perio¬ 
dyki związane z Magie: the Ga- 


Szczecin (14.III); Warszawa 

(14.111) , Gorzów Wielkopolski 

(21.111) ; Wrocław (Szedanada 

i VI Prawdopodobnie będą tez 

^egraneimprezytakiejak^o 

Tour Oualifier (kwiecień); Pre¬ 
release Exodus (23.V); Mistrzo¬ 
stwa Polski (koniec maja lub po¬ 
czątek czerwca). Jest z czego 

wybierać. 


Nowości ze świata. 

• • • •WzmdsoftŁe toast ogłosi¬ 
ło swój plan wydawniczy na rok 

1998 przewidujący napraw ę 

wiele int6iG ją . . . _ _ 

MtG rzeczy. Najważniejsze 
warto wypunktować: 

POPtalU (podtytuł jeszcze 
nie jest znany) — kontynuacja 
zbliżonej do MtG gry karcianej 

z uproszczonymi przepisami 
dla początkujących. P°^ a 

będzie zawierał ponad 150 roż¬ 
nych kart wybranych ze 
wszystkich edycji i rozszerzeń 
do MtG. Wszystkie karty zosta- 


thering. 

jeszcze jako wkładka do pisma 
Magia i Miecz zawiera między 
innymi obszerny wstęp dla po¬ 
czątkujących graczy oraz juz 
skromniejsze artykuły dotyczą¬ 
ce konkretnych talii czy proble¬ 
mów związanych z grą. Nieste¬ 
ty Inferno nie ustrzegło się kil¬ 
ku błędów, jednak miejmy 
nadzieję, że kolejne numery 
unikną tych drobnych potknięć• 
Kolejną nowością jest pier w zy 
numer długo oczekiwanego 
kwartalnika wydawanego 
przezISA, czyliLegenda. Ponad 
80 (sic!) stron jest poświęco¬ 
nych MtG—zmieściły się 3 opo¬ 
wiadania oraz opisy dwóch ta 
lii przeznaczone dla osób zaczy¬ 
nających dopiero zabawę 

w karty. . * 

Zapowiadanych jest 

wiele turniejów, niestety, tyl- 
! ko nieliczne z nich są P®™ ne> 

1 A oto one: Gdańsk (6.III- • 

Booster Draft, T2, Sealed Deck, 
3 Tl — jedyny turniej z tej listy 
* o którym wiadomo na 100 We 

c > się odbędzie); Łódź (8 .III 


iv podobnie jak w pierwszym 
Portalu, narysowane od nowa. £ 

Gra będzie sprzedawana rów- . 

nież w formie gotowych do gry, 

40 kartowych talii—będzie ic 
pięć, każda w innym kolorze. 
Portal II pojawi się w sklepać 

w czerwcu. 

Stronghold — limitowa¬ 
ny dodatek do MtG. Prawdopo¬ 
dobnie, gdy będziecie czytali te 
słowa pierwsze partie Stron- 
gholdbędą już do kupienia. Do¬ 
datek będzie zawierał 145 no¬ 
wych kart—sprzedawany bę¬ 
dzie w boosterach po 15 kart, 
oraz w promowanej przez Wotc 
formie Preconstructed Decks 

(będą cztery talie, zawierają¬ 
ce 3 karty wyjątkowe — are, 

9 kart rzadkich — uncommon, 
28 pospolitych—common, oraz 

2Q lądów z Portala. Będą to a 
lie trójkolorowe, znane s^ tez 
już ich nazwy: Cali of the Cor, 
The Spikes, Migraine oraz The 

Sparkler. 

’ ExodUS — kolejny hmi 

' wany dodatek do MtG. Podob- 

). nie jak Stronghold, Exodus bę 


dzie zawierał 145 nowych kart, ; 

i również będzie sprzedawany . 

w boosterach oiaz w posta^ : 

Preconstructed Dęci I 

gotowych tahi jeszcze me są : 

znane. Exodus będzie dostęp- ; 

nyod czerwca. I 

W Urza'S Saga — następny ; 

po Tempest samodzielny : 

(stand-alone) dodatek do MtG. ? 

310 nowych kart, sprzedawa- ; 

nvch w 75-cio kartowych taliach = 

podstawowych, 15-to karto- | 

wych boosterach oraz w posta j 

ci czterech różnych Preconstruc j 

ted Decks. Urza’ s Saga przeme- j 

sie nas w przeszłość, do czasów | 

wojny dwóch braci Urzy i Mi- ; 

shry. Rozszerzenie będzie do- : 
stępne od października. ; 

1998 World Champion s Ed - 

tym — czyli talie najlepszych j 
oraczy Mistrzostw Świata ‘98, j 

zawierające złoto-obwódkowe j 

karty __ niedozwolone na tur- | 

L niejach. Talie te będziemy mo- j 

oli kupić we wrześniu. j 

'gt WotC planuje wydanie : 
również kilku pozycji związa- | 
nych z Dominarią — światem j 
MtG. Będą to książki The ro j 
thers War, Rath and Storm, Pla- ; 

neswalker, Mercadian Masąu j 

m es), kalendarz na rok 1999 oraz ; 
a. album zawierający najciekaw-; 
w - sze ilustracje z kart, j 

rv ' Tyle planowanych produ -; 

ch tów — jak widać, 

7e w czym wybierać. Jedna ; 

; ch ' wcześniej, zanim wszelkie wyi 

mienione dobra trafią na połj 
va- ki sklepowe, na scenie tur mer 

po- jowej będzie sięgało wielf 

Lite interesujących rzeczy. Mia q 
:0 n- wicie odbędą się medługp 
Do- dwa turnieje z serii Pro oup 
no- Los Angeles (6—8mar e)o 
r bę- New York (17 - 9 kwie m • 

Mit, Każdy z tych turniejów (czy 
VotĆ może raczej serii turm^i 
ecks poprzedzony jest eliminacja 
raia- mi każdy z nich przewiduje 

S pulę nagród ponad 150 tys^oy 

mon, doMrów,Jak widaó jemo|CO 

oraz walczyć. Kolejnym me nu^l 

to ta- szego formatu wydarzentem 

-a tez będą Mistrzostwa Swtata|(l 

_ 16 sierpnia) rozgrywce 

m The w Seattle. Tym razem 

będą mieli zapewnioną drogę 

limito- kwalifikacji według standa, 
Sb- dów światowych (patrz N jwo- 

ius bę- ści z Polski). j 
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Michał Macidszczyk 





Artykuł ten jest w założe¬ 
niu przeznaczony dla osób 
grających przynajmniej na 
podstawowym poziomie 
w grę karcianą Magie: the 
Gathering (MtG). Dajcie 
nam znać, czy temat Za¬ 
awansowanych karcianek 
was kręci. 


Polsce MtG jest 
stosunkowo nową 
rozrywką — naj¬ 
bardziej doświad- 

t 

czem gracze mają 


tem, w którym najważniejszy¬ 
mi turniejami są Standard 
(zwykłe T2 plus Stand-alone 
blocks, np. Mirage—Visions — 
Weatherlight), Limited (Sealed 
Deck, Booster Draft i Rochester 
Draft) oraz Exten- 


jak dotąd egzotycznymi. Sło¬ 
wem, wszystko idzie w dobrym 
kierunku. 

Przyjrzyjmy się dokładniej 
jednemu z formatów turniejów, 
popularnemu zarowno na swie- 


Ktd 

Ten, 



ded. Jak widać, róż¬ 
nice niestety są na¬ 
prawdę duże. 

Kolejnym specyficznym ry¬ 
sem sceny turniejowej w Polsce 
jest jej bardzo wyraźne zróżni¬ 
cowanie geograficzne. Gracze 
z czołowych pozycji list rankin¬ 
gowych są zgrupowani w kil¬ 
ku zaledwie miastach—pierw¬ 


zazwy- 
czaj staż 
nie 

większy 
niż trzy, 




NIE MA SZCZĘŚCIA W KARTACH? 
KTO MA SŁABĄ TALIĘ! 


cie jak i w Polsce. Mowa oczy¬ 
wiście o Type 2. W tym typie 
można aktualnie grać kartami 
z Mirage, Visions, Weatherlight, 
Tempest oraz rzecz jasna — 
z Piątej Edycji. Niedługo do wy¬ 
mienionych rozszerzeń dołączy 






cztery 
lata. Na¬ 
stęp¬ 
stwem 
tego jest 
fakt, że naprawdę niewiele 
osób w naszym kraju posiada 
starsze i potężniejsze karty (lo¬ 
tus, moxy, time walk itp.). Mi¬ 
mo to, Type 1 (zwany od pew¬ 
nego czasu Classic) jest stosun¬ 
kowo popularnym typem 
turniejów. Drugim, zyskującym 
cały czas na popularności ty¬ 
pem jest Standard — Type 2. 
W grach taliami T2 me potrze¬ 
bujemy wszak starych, trudno 
dostępnych i niestety bardzo 
drogich kart, tutaj możemy (ba, 
wręcz musimy) bazować na 
kartach z piątej edycji i najnow¬ 
szych rozszerzeń. Kolejnymi ty¬ 
pami turniejów są Extended 
oraz Limited — oba są u nas 
niemal nie spotykane, rozgry¬ 
wa się je tak rzadko, że z czy¬ 
stym sumieniem można powie¬ 
dzieć, że me znajdziemy w Pol¬ 
sce ani jednego zaawansowanego 
gracza w którymś z tych typów. 
Taki układ stawia nas daleko za 
całym gatheringowym świa¬ 




sze pięć miejsc zarówno w Tl 
jak i w T2 jest okupowane przez 
graczy z Warszawy i Wrocławia. 
Na mższych miej scach poj awia- 
ją się również Gdańsk, Kraków, 
sporadyczme inne miasta. Wie¬ 
le miej sc w Polsce to turniej owa 
pustynia — oczywiście mowa 
tylko o turniejach sankcjonowa¬ 
nych przez DCI. I tu mała dygre¬ 
sja: zorganizować mały turniej 
i sankcjonować go naprawdę 
nie jest wielkim problemem — 
zazwyczaj wystarczy kilkuna¬ 
stu chętnych, sędzia, ewentu¬ 
alnie pozytywnie nastawiony 
do projektu kierownik sklepu 
z kartami. 

Na szczęście ta sytuacja 
(zarówno mały wybór turniejów 
jaki geograficzne dysproporcje) 
zaczyna się szybko zmieniać. 
W tym roku odbędzie się w Pol¬ 
sce więcej turniejów mż kiedy¬ 
kolwiek dotąd, będą tez oficjal¬ 
ne wydarzenia takie jak PTQ 
czy Mistrzostwa Polski, które 
wymuszą na graczach poważ¬ 
ne zainteresowania formatami 


Stronghold, który może mieć du¬ 
ży wpływ na popularne 
talie, jednak na razie me 
musimy się tym przejmo¬ 
wać —na pewno jeszcze 
część turniejów odbę¬ 
dzie się przed wejściem 
Strongholda do T2. 

Dzisiejsze środowi¬ 
sko Standard jest szyb¬ 
kie, tzn. każda talia mu¬ 
si od samego początku 
zapewnić bądź solidną 
ofensywę, bądź skutecz¬ 
ną defensywę. Najczę¬ 
ściej u nas spotykanymi 
przedstawicielami talii 
ofensywnych są mono 
red sligh oraz wiele wa¬ 
riantów talii opartych na 
kolorze czarnym, wraz 
z jego doskonałymi, ma¬ 
łymi „ weenie creatures “, 
ale również z dodanymi 
dobrymi kartami z in¬ 


talii jest najwięcej wśród ofen¬ 
sywnych — oczywiście poja¬ 
wiają się też nierzadko inne, 
oparte na zbliżonej idei, na przy¬ 
kład White Weenie lub 5cG (5 
colour Green). Są to wszystko 
talie solidne, mogące wiele wy¬ 
grać. Tym niemniej mają pew¬ 
ną wadę — mianowicie wszy¬ 
scy się ich obecności na tur¬ 
niej ach spodziewają, 

a więc można oczekiwać, 
że grając 4cB spotkamy kil¬ 
ku przeciwników dobrze 
przygotowanych na taki 
pojedynek, nie tylko dzię¬ 
ki sideboardowi, ale rów¬ 
nież dzięki samej talii. Dla¬ 
tego czasem lepiej będzie 
wybrać zamiast najpopularniej¬ 
szej i niewątpliwie dość sku¬ 
tecznej talii (np. wspominany 
4cB) cos działającego na nieco 
innej zasadzie, powiedzmy mo¬ 
no black weenie z wbudowa¬ 



nych kolorow. Takie decki za¬ 
zwyczaj określa się 4cB (4 co¬ 
lour Black). Można zaryzyko¬ 
wać twierdzenie, że tego typu 


nym discardem i necropotence 
—to juz nie jest popularny u nas 
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deck. Oczywiście tego typu de¬ 
cyzja powinna być poprzedzo¬ 
na wieloma testami i głębokim 
zastanowieniem. 

Drugim nurtem obecnym 
w T2, nieco rzadziej spotyka¬ 
nym w polskim środowisku, są 
talie defensywne. Granie tego 
typu talią jest dosc odważną de¬ 
cyzją, zwłaszcza gdy weźmie¬ 
my pod uwagę fakt, że T2 az roi 
się w tej chwili od decków zdol¬ 
nych zabić w 5 turze, ze fireblast 
jest jedną z częściej widzianych 
czerwonych kart, że przy co 
drugim stoliku widzimy tłumy 
Black Knightów i Kmghtów ze 
Stromgald. W takich warun¬ 
kach biało-niebieski control 
deck w starym stylu nie ma pra¬ 
wa się sprawdzić — i faktycz¬ 
nie, takich talii widzimy na tur¬ 
niejach raczej mało. Częściej 
można spotkać mono blue talie 
z dużą liczbą kontr oraz z kar¬ 
tami kontrolującymi pole gry 
(Capsize, Man-o’-War, Propa¬ 
ganda itp.). Na zachodzie tego 
typu talie są dość popularne, 
u nas wyraźnie mniej, choć też 
się pojawiają. Ostatmmi czasy 
karierę robi Tradewind Rider, 
który przydaje się zarówno 
w control deckach sensu stric- 
to, jak również w taliach wielo¬ 
kolorowych jako przydatny do¬ 
datek, a także w deckach zło¬ 
żonych specjalnie pod tę kartę. 

Sporadycznie można tez spo¬ 
tkać się z różnego rodzaju com- 
bo-deckami. Przykładem może 
być tzw. Mesa-craft, czyli talia 
oparta o układ Earthcraft plus Sa- 
cred Mesa plus Plam z Wild 
Growth. Jak łatwo zauważyć, ta¬ 
ka kombinacja kart pozwala 
nam na wyprodukowanie do¬ 
wolnej liczby Pegasustokenow 
—stworków 1/1 z flying. Innym 
przykładem combo-decka mo¬ 
że byc popularny kiedyś Pro- 
sperity-Bloom. Talie takie nie¬ 
stety mają pewną wadę — 
mianowicie sąbardzo czułe na 

% 

ewentualne złe rozdania, po¬ 
mimo prób zminimalizowania 
tego mankamentu poprzez do¬ 
dawanie dużej liczby rozma¬ 
itych tutorów i innych kart ma¬ 
nipulujących biblioteką. A na 
większych turniejach niestety 
dwa przegrane pojedynki (bo 
mieliśmy złą rękę) potrafią prze¬ 



kreślić wszelkie finałowe plany 
Tego typu schematyczny 
opis środowiska T2 oczywiście 
nie oddaje jego specyfiki. Trze¬ 
ba pamiętać, że praktycznie na 
każdym większym turnieju po¬ 
jawiają się nowe, pomysłowe 
i co ważniejsze—skuteczne ta¬ 
lie. Warto tez brać pod uwagę 
fakt, ze w turniejach startuje du¬ 
ża liczba osób mniej zaawanso¬ 
wanych, składających proste 
talie, zazwyczaj oparte na ko¬ 
lorze czerwonym, zielonym 
bądź czarnym, nie do końca do¬ 
pracowane, a czasami wręcz 


Tortenssona, z króciutkim ko¬ 
mentarzem. Deck został za¬ 
czerpnięty z Magie Dojo: 

Talia ta stanowi przykład 



osłabione z powodu niedosta¬ 
tecznego zaopatrzenia w kon¬ 
kretne, zwłaszcza drozsze kar¬ 
ty. Słowem, turnieje Standard 
w Polsce są naprawdę bardzo 
różnorodne, a więc i ciekawe 
oraz dostępne dla każdego. 

Na zakończenie dosc typo¬ 
wa, choć w Polsce niezbyt czę¬ 
sto spotykana talia 5cG w wer¬ 
sji autorstwa J. 


Lands: 

1 City of Brass 
4 Gemstone Minę 
4 Undiscovered Paradise 
10 Forest 

Green: 

4 Birds of Parad ise 
4 Granger Guildmage 
4 Ouirion Ranger 
4 River Boa 
3 JoIraePs Centaur 
3 Maro 

1 Lhurgoyf 

Blue: 

2 Man-o 'War 

3 Tradewind Rider 

2 Power Sink 

White: 

3 Armageddon 
2 Disenchant 

m i 

Black: 

2 Terror 

Red: 

4 Incinerate 

Sideboard: 

3 Hydroblast 

4 Pyroblast 
2 Meekstone 

2 Sieight of Mind 
2 Simoon 
1 Firestorm 
1 Disenchant 


połączenia dość agre¬ 
sywnych elementów 
z kartami włożonymi 
z myślą o kontrolowaniu 
pola gry. Z jednej strony 
widzimy tutaj agre¬ 
sywne, zielone 
weenie, ta- 
kie jak 




doskonały River Boa oraz więk¬ 
sze, trudniejsze do usunięcia 
(Jolrael’s Centaur, Maro). Jed¬ 
nak jest też dużo elementów 
wyraźnie kontrolnych, takich 
jak niebieskie Power Sinki czy 
Man-0’-Wary. Generalnie, przy 
zachowaniu odpowiednich pro¬ 
porcji i wyważeniu kosztow za¬ 
klęć, ma to prawo doskonale 
wspólnie działać. Kolejną cieka¬ 
wą rzeczą jest ograniczenie licz¬ 
by lądów w decku — jest ich tyl¬ 
ko 19. Mimo to możemy czuć się 
swobodnie, dzięki4 Birds of Pa- 
radise oraz 4 Ouirion Ranger. 
Warto też zwrócic uwagę, że 
wśród wielokolorowych lądów 
jest tylko jedno City of Bras; — 
kolejny znak czasów—przysto¬ 
sowanie się do talii potrafiących 
szybko zabić. Widać też bardzo 
dużą liczbę układów kart, zło¬ 
żonych dodatkowo w ten spo¬ 
sób, by nie było kart sam 
w sobie niepotrzebnych Ten 
deck ma prawo działać na 
le sposobów 3-cio turo wy Ma¬ 
ro a w następnej tur/, o Arma¬ 
geddon daje nam wielką p 
wagę Podobnie Armaged 
poprzedzony dużą liczbą w 
enie ustawia nas na wygrane 
pozycji. Również zniszczeni 
wszystkich lądów wmomenci 
gdy mamy na stole TYadewin 
Rider’a i dwa inne stworki, 
zwala nam założyi „locka“ 
przeciwnik nie będzie mi 
do końca gry w 
den ląd. Oczywiście tali 
zawiera równie* podsta¬ 
wowe, najleps| 
wszystkich kolor 
ba nie trzeba 
konywać o prz 
Disenchanta lub 
te’a. Sideboard 
struowany tak, 
gła zmierzyć się z i 
pularnymi deckami 
przeznaczone na przeciwni- 

' ''''iV_j. 

kow z duż; (liczbą kontr, 
jest też wiele kart prze¬ 
ciwko popularnym 
deckom o 

tym na małych stwo 
kach. Jest to Jjapraw 
bardzo mocny dec 
potwierdzeniem jt t fa 
wygrania przez niego duż 
go turnieju. m 
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Przygrywki 





□ d dzisiejszego odcieka 

ZAJMIEMY SIĘ BRONIĄ. KROTKĄ. 

Nie ma nic bardziej podniecającego 
OD STRZELANIA do tarczy z ciężkiego, 

CZARNEGO „GNATA". UWIERZCIE Ml, 

SAMA BROŃ JEDNAK NIE JEST WSZYSTKIM 
- POTRZEBNA JEST WIEDZA, BEZ KTÓREJ 
ANI NIE BĘDZIESZ WIEDZIAŁ. CZY TRZYMASZ 
Berettę, czy Makarowa, ani jak obsłużyć takie cacko 


GLOCK 


O tej broni słyszał prawie 
każdy, ale niewielu z was pew¬ 
nie ją widziało, a już ułamek pro¬ 
centa miał okazję z niej postrze¬ 
lać. Ja miałem okazję (i nadal 
mam), więc mogę się z wami po¬ 
dzielić informacjami na temat 
tego pistoletu. 


Pistolety GLOCK oznaczone 
numerami 17 — 30 są owiane 
swego rodzaju legendą. Niektó¬ 
rzy słyszeli, że są nie do wykry¬ 
cia przez „ bramki “ na lotni¬ 
skach. Inni, że są bardzo drogie. 
Cóż, nie do końca jest to praw¬ 
da. Po pierwsze, broń ta nie 
kosztuje majątek. Jej cena raczej 
nie przekracza 4000 zł. Po dru¬ 
gie, nie jest to taki znowu „szal 
technologiczny “. Bron wykona¬ 
no z materiałów przenikliwych 
dla promieni X, ale by uniknąć 
właśnie niewykrywalności, a co 
za tym idzie niespodzianek 
w strzeżonych obiektach, zde¬ 
cydowano się na dodanie pew¬ 
nych metalowych elementów 
(jakich? nie powiem!). Po trze- 

A 
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cie, jest koszmarnie niecelna 
przy strzelaniu szybkim. Wyni¬ 
ka to ze specyficznej konstruk¬ 
cji języka spustowego. W jego 
środku znajduje się mały języ¬ 
czek, który jest bezpiecznikiem 
Ta bron nie posiada klasyczne¬ 
go bezpiecznika. Odbezpiecza 
się ją naciskając spust. Pozwa¬ 
la to na szybszą reakcję, ale po¬ 
dwójny skok języka spustowe¬ 
go doprowadza do braku wy¬ 
czucia punktu strzału. Czyli 
mówiąc prosto, nie możesz wy¬ 
czuć kiedy strzelisz—a ruch po¬ 
ciągnięcia języka spustowego 
(cyngla) jest bardzo długi. A te¬ 
raz —spis modeli GlockOw wraz 
z ich danymi technicznymi. 


SATHORN 
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1. Glock 
17. Kaliber: 9 
mm. Długość: 
186 mm, 7.32 
in. Wysokość 
włączając ma¬ 
gazynek: 138 
mm, 5.43 in. 
Szerokość: 30 
mm, 1.18 in. 
Długość lufy: 
114 mm, 4.49 
in. Pojemność 
magazyn¬ 
ka: 17. Pręd¬ 
kość pocisku: 
—360 m/s. 
Energia poci¬ 
sku: —520 J. 
Ciężar spustu: 
—5.5 lbs. 


2. Glock 171. Kaliber: 9 mm. 
Długość: 225 mm, 8.85 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 138 
mm, 5.43 in. Szerokość: 30 mm, 
1.18 in. Długość lufy: 205 mm, 
8.07 in. Pojemność magazynka: 
17. Prędkość pocisku: —385m/s. 
Energia pocisku: —590 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 


3. Glock 19. Kaliber: 9 mm. 
Długość: 174 mm, 6.85 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 127 
mm, 4.99 in. Szerokość: 30 mm, 
1.18in. Długość lufy: 152 mm, 
5.98 in. Pojemność magazynka: 
15. Prędkość pocisku: —350 m/s. 
Energia pocisku: —490 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 
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Glock 22. Kaliber:.40 cal. 
ć: 186 mm, 7.32 in. Wyso- 
włączając magazynek: 138 
.43 in. Szerokość: 30 mm, 

1.18 in. Długość lufy: 165 mm, 
6.49 in. Pojemność magazynka: 
15. Prędkość pocisku: —300 m/s. 
Energia pocisku: —525 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 


7. Glock 23. Kaliber:.40 cal. 
Długość: 174 mm, 6.85 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 127 
mm, 4.99 in. Szerokość: 30 mm, 

1.18 in. Długość lufy: 152 mm, 
5.98 in. Pojęmność magazynka: 

13. Prędkość pocisku: —295 m/s. 
Energia pocisku: — 510 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs 

8. Glock 24. Kaliber:.40 cal. 
Długość: 225 mm, 8.85 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 138 
mm, 5.43 in. Szerokość: 30 mm, 

1.18 in. Długość lufy: 205 mm, 
8.07 in. Pojemność magazynka: 
15. Prędkość pocisku: —310m/s. 
Energia pocisk® —560 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5* lbs. 

* 


10. Glock 26. Kaliber: 9 mm. 
Długość: 160mm, 6.29 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 106 
mm, 4.17 in. Szerokość: 30 mm, 

1.18 in. Długość lufy: 138 mm 
5.43 in. Pojemność magazynka: 
10. Prędkość pocisku: —340 m/s. 
Energia pocisku: —460 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 

11. Glock 27. Kaliber: 40 cal. 
Długość: 160 mm, 6.29 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 106 
mm, 4.17 in. Szerokość: 30 mm, 

1.18 in. Długość lufy: 138 mm, 
5.43 in. Pojemność magazynka: 

9. Prędkość pocisku: —285 m/s. 
Energia pocisku: —475 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 

12. Glock 28. Kaliber: 380 cal. 
Długość: 160 mm, 6.29 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 106 
mm, 4.17 in. Szerokość: 1.25 in. 
Długość lufy:? Pojemność maga¬ 
zynka:? Prędkość pocisku: 
— 1148 fps. Energia pocisku: 
—260 Ft. Lbs. Ciężar spustu: 
—5.5 lbs. 




13. Glock 29. Kaliber: 10 mm. 
Długość: 172 mm, 6.77 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 113 
mm, 4.45 in. Szerokość: 32.5 mm, 

1.27 in. Długość lufy: 151 mm, 
5.95 in. Pojemność magazynka: 

10. Prędkość pocisku:? Energia 
pocisku:? Ciężar spustu: —5.5 
lbs. 

14. Glock 30. Kaliber:.45 
ACP Długość: 172 mm, 6.77 in. 
Wysokość włączając magazy¬ 
nek: 113,4.45 in. Szerokość: 32.5 
mm, 1.27 in. Długość lufy: 151 
mm, 5.95 in. Pojemność maga¬ 
zynka: 10. Prędkość pocisku - ? 
Energia pocisku:? Ciężar spu¬ 
stu: —5.5 lbs. 

Sami widzicie—cała rodzi¬ 
na, do wyboru jaki chcesz. Du¬ 
ży, mały, mniejszy kaliber, więk¬ 
szy kaliber— żałuję tylko, że nie 
mogę podać wam wszystkich 
danych, to tyle co udało mi się 
znaleźć. Za miesiąc następna 
część omówienia broni krótkich 
— tym razem bedzie to rodzina 
CZ-tek. Ceska 
w produkcji parę niezłych mode¬ 
li, wcale nie ustępujących 
są najznamienitszym fir 
światowym. Do zobaczenia z 
miesiąc i nie zapomnijcie 
sić mamy o karabin! 





4. Glock 20. Kaliber: 10 mm. 
Długość: 193 mm, 7.59 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 139 
mm, 5.47 in. Szerokość: 32.5 mm, 

1.27 in. Długość lufy: 172 mm, 
6.77 in. Pojemność magazynka: 

15. Prędkość pocisku: —370 m/s. 
Energia pocisku: —750 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 

5. Glock21. Kaliber:.45 ACP 
Długość: 193 mm, 7.59 in. Wyso¬ 
kość włączając magazynek: 139 
mm, 5.47 in. Szerokość: 32.5 mm, 

1.27 in. Długość lufy: 172 mm, 
6.77 in. Pojemność magazynka: 
13. Prędkość pocisku: —250 m/s. 
Energia pocisku: —460 J. Cię¬ 
żar spustu: —5.5 lbs. 


9. Glock 
25. Kali¬ 
ber:.380 cal. 
Długość: 6.85 
in. Wysokość 
włączając ma¬ 
gazynek: 4.88 
in. Szerokość: 
30 mm, 1.18in. 
Długość lufy: 
5.98 in. Pojem¬ 
ność maga¬ 
zynka: 15. 

Prędkość poci¬ 
sku: — 1148 

fps. Energia 
pocisku: —260 
Ft. Lbs. Ciężar 
spustu: —5-8 
lbs. 
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yć może w chwili 
gdy czytacie te sło¬ 
wa, jest juz dostęp¬ 
na dla szczęśli¬ 
wych posiadaczy 
dostępu do Internetu nasza 
strona http://www.re- 

set.com.pl./strategia. Wszyst¬ 
ko to co tutaj opisuję, zostanie 
tam umieszczone. Mam na¬ 
dzieję, że z waszą po¬ 
mocą strona stanie 
się istnym rajem 
dla strategów. 

Zacznijmy od 
małych pro¬ 
gramików 
ułatwiają¬ 
cych grę. 

Z natury nie 
lubię oszuki¬ 
wać, oszukując 
kogoś w końcu 
zacząłbym oszuki¬ 
wać samego siebie... 
a to me doprowadzi mnie do 
nadzwyczajnych rzeczy. Mam 
tu dla was trochę edytorów, 
możecie dzięki nim trochę oszu¬ 
kać wasze ulubione gry. Skoro 
nie lubię oszukiwać, to dlacze¬ 
go podaję dziś wam te beze¬ 
ceństwa? Może trochę z prze¬ 
kory, może żeby sprawdzić wa¬ 
sze nastawienie? To część 
mych tajnych planów. 

© 1. Dark Colony. Tradycyj¬ 
nie wgrać go należy do katalo¬ 
gu z grą, a po uruchomieniu po¬ 
dać numer save’a. 

© 2. Master of Orion 2 — 
pozwala on na edycję statków 



lub ich budowę. Możecie za je¬ 
go pomocą edytować statysty¬ 
ki gracza: systemy, planety, 
technologie oraz kolonie. Dzia¬ 
ła pod Windows 95, aby uru¬ 
chomić go pod Windows 3.1 
musicie mieć Win32s oraz plik 
mfc40.dll. 

(©3.KKND edytor bu¬ 
dynków i statystyk 
oraz edytor jed¬ 
nostek—edy¬ 
tor musi być 
załadowa¬ 
ny do ka¬ 
talogu 
gry. Moż¬ 
liwości 
ma bardzo 
duże — po¬ 
zwala na 
zmianę 

wszystkich cha¬ 
rakterystyk, zmienia 
koszty, hit points, prędkość, 
czas na ponowne załadowanie, 
szybkość obrotu, pole widocz¬ 
ności, zasięg broni i wiele, wie¬ 
le innych. 

© 4. Privateer 2. Z jednej 
strony gra ta nie jest „czystą" 
strategią, ale elementy w niej 
zawarte czynią z niej chociaż¬ 
by handlówkę (małego kali¬ 
bru). Jakkolwiek na to patrzeć, 
gra jest świetna—szczególnie 
pierwsza część. Edytor urucho¬ 
mić należy z nazwą save’a ja¬ 
ko parametrem, np. „p2e.exe 
mój_save.sav“. 

(§) 5. Warlords 3. Po urucho- 
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Witam fanów strategii 
Dzisiaj zajmiemy się 

WSZELAKIEJ MAŚCI STUFFEM, 
KTÓRY MOŻNA ŚCIĄGNĄĆ Z NETU. 


mieniu samego edytorka wy¬ 
starczy podać numer save’a. 

Było trochę o starociach, 
czas powiedzieć coś o nowo¬ 
ściach. Lubicie nowe gry? Ja 
także, a jeszcze bardziej lubię, 
jak mam jakąś grę wcześniej 
niż mni. Pewnie i wy marzycie 
o nowościach. Jest na to spo¬ 
sób, wystarczy zostać beta te¬ 
sterem. Jak to zrobić? Bardzo 
prosto, w internecie roi się od 
ogłoszeń firm poszukujących 
beta testerów oprogramowa¬ 
nia, nie tylko gier. Ale nas in¬ 


teresują gry, a w szczególno¬ 
ści strategiczne. Oto lista ogło¬ 
szeń, jakie znalazłem pod adre¬ 
sem www.ogr.com: 

© 1. MAX 2. W roku 1998 
opuści stajnię Interplay. Każdy 
fan M.A.X. będzie chyba zado¬ 
wolony. Potrzebni beta teste- 
rzy. 

© 2. Project RS2100. Red 
Sailboat Software poszukuje 
małej grupy poważnych beta 
testerów dla swojej strategii 
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czasu rzeczywistego. A więc 
spieszcie się! Wyłącznie gra¬ 
cze z doświadczeniem. 

© 3. Nebula Trader. Także 
w tym przypadku poszukiwa¬ 
ni są beta testerzy, którzy nie 
zawiodą i po otrzymaniu beta 
wersji odpowiedzą wyczerpu¬ 
jąco w korespondencji zwrotnej 
o swoich uwagach. Nebula Tra¬ 
der jest mieszaniną strategii, 
symulacji, strzelaniny i han¬ 


dlówki, czyli jest to chyba coś 
na miarę Privateera. Poszuki¬ 
wanych jest tylko 200 testerów. 
Czas, start! 

© 4. WaveCatcher. Jest to 
gra sieciowa (on-lme) dla wie¬ 
lu graczy. W grze wcielasz się 
w postać przywódcy malej spo¬ 
łeczności. Dowodząc nimi mu¬ 
sisz wypełnić kilka zadań (mu¬ 
sisz planować ekonomicznie, 
handlować, negocjować, wy¬ 
syłać szpiegów, rozgrywać 
wojny i bitwy itp.). Gra znajdu¬ 
je się w fazie beta testów alpha 
i potrzebni są następni testerzy 

Jest to tylko kilka wybra¬ 
nych pozycji, reszta należała do 
gatunków, które nas przecież 
nie interesują! Przemysł gier 
komputerowych rozwija się co¬ 
raz dynamiczniej, a nam prze¬ 
cież tylko o to chodzi. Ogólnie 


można zauważyć pewne tren¬ 
dy w produkcji gier. Wszyscy 
nastawiają się w coraz więk¬ 
szym stopniu na gry typu „mul- 
tiplayer On-line“. Czyżbyśmy 
za parę lat nie kupowali gier 
w sklepie a ściągali sobie koń¬ 
cówkę kliencką gry na swój 
komputer z SIECI? Świat się 
zmienia, a my, niestety, aby na¬ 
dążyć zmieniamy się razem 
z nim. Granie w gry strategicz¬ 
ne jest w pełni emocjonujące 

tylko w przypadku 
żywego, myślącego 
nieschematycznie 
przeciwnika. Może¬ 
my tylko sobie ży¬ 
czyć takiej ewolucji 
gier. Do tego muszą 
oczywiście upo¬ 
wszechnić się szyb¬ 
kie transmisje po łą¬ 
czach, jeśli myślimy 
poważnie o przesy¬ 
łaniu „jednocze¬ 
snym" video, fonii 

1 naszej ukochanej 
gry. Mam nadzieję, 
ze w niedalekiej 
przyszłości będzie 
standardem 24 h na 
dobę podłączenie 
do Sieci oraz szybkie 

2 MB-10 MB łącze. 

Zejdźmy jednak 
z chmur na ziemię 
i zajmijmy się aktualnymi 
sprawami. Adres e-mailowy 
strategia@reset.com.pl czeka 
na was. To samo ze stroną 
http://www.re- 
set.com.pl. /strategia. Strona 
ta nieustająco będzie podda¬ 
wana zmianom (under con- 
struction), wszyscy ci, którzy 
wniosą wkład w rozwój na¬ 
szego klubu i strony (prześlą 
ciekawe materiały — strony, 
linki, pliki, pomysły) zostaną 
umieszczeni na stronie. Ci 
zaś, którzy posiadają swoje 
strony z ciekawą zawarto¬ 
ścią, niech przysyłają zgło¬ 
szenia — ich linki też znajdą 
tam swoje miejsce. Mam na¬ 
dzieję że w przyszłym mie¬ 
siącu wasza obecność bę¬ 
dzie odnotowana na tej stro¬ 
nie w sposób znaczący. Czas 
się pożegnać. Cześć, czekam 
na listy i propozycje. S 
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1 Elektryczne Gitary -Kiler 


2 Metali ca - The me mory rema ns 


3 The Prodigy - Smack my btch up 





4 Edyta Górn ak & Carreras - Nope for us 
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5 Homo Twist - Twist again 




6 T.Love - Jest super 



7 10 Osób - Wspólna scena 


8 Kazik - Idę tam gdzie idę 


• 1 • 


9 The Rolling Stones - Anybody seen my baby 


10 Massive Attack - Sly 



11 Edyta Bartosiewicz - Nie znamy się 




12 Portishead - Over 


13 Radiohead - Karma Police 
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14 0.N.A - Mimo wszysko 





15 T.Love - Chłopaki nie płacze 


16 Depeche Modę - Useless 



17 Celine D on/Barbara Streisand - Tell him 


18 U2 - Please 



19 Oasis - Stand by me 


20 Porno for Pyros - Hard hanger 
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jedyna w Polsce internetowa lista przebojów 
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amiętam, jak 
w podstawówce 
i szkole średniej 
nie mogłem zrozu¬ 
mieć: jak Hitler 
mógł być tak głupi, żeby uwi¬ 
kłać się w wojnę na kilku fron¬ 
tach? Dlaczego zaatakował 
ZSRR przed mrozami? Czy nie 
mógł poczekać do wiosny 
1942r., by mieć więcej czasu 
przed nadejściem osławionej 
rosyj skiej zimy? Pytania te nur¬ 
towały mnie przez lata, aż nie¬ 
dawno dowiedziałem się o pa¬ 
ru faktach. Chciałbym się z wa¬ 
mi podzielić tą wiedzą. 

Historia mówi nam o tym 
w ten sposób — nocą z 21 na 
22 czerwca wojska niemieckie 
opanowały wszystkie mosty na 
Bugu i innych rzekach granicz¬ 
nych. Plan o kryptonimie „Bar- 
barossa“ zakładał błyskawicz¬ 
ne uderzenie wojsk pancer¬ 
nych. O świcie 22 czerwca 1941 
roku wojska niemieckie, zgru¬ 
powane na granicy, zaatako¬ 
wały pozycje radzieckie. Wyko¬ 
rzystując całkowite zaskocze¬ 
nie, zdołały w pierwszym 
okresie wojny uzyskać miaż¬ 
dżącą przewagę. Prawie nie 
napotykając oporu 2 grupa pan¬ 
cerna generała Guderiana ru¬ 
szyła na Mińsk. Tak zaczęła się 
wojna niemiecko-radziecka. 

Jeśli wierzyć tym przeka¬ 
zom, to faszystowska Rzesza 
Niemiecka dopuściła się nie¬ 
uzasadnionej agresji na swe¬ 
go sojusznika. Hitler nie miał 
jednak innego wyboru. 
W 1939r. Wiedział, że prowa¬ 
dząc walkę na dwa fronty nie 
będzie miał większych szans. 
Anglia plus Francja były prze¬ 
ciwnikami, z którymi musiał się 
liczyć (obawiał się także przy¬ 
stąpienia USA do wojny, co — 
biorąc pod uwagę ich potencjał 
gospodarczy—byłoby dla nie¬ 
go bardzo niekorzystne), posta¬ 
nowił więc zabezpieczyć się od 
wschodu, aby bez przeszkód 
podbić zachodnią Europę. 
W tym okresie stosunki me- 
miecko-radzieckie były fatalne. 
Obydwie strony obrzucały się 
błotem w środkach masowego 
przekazu. Radziecka propagan¬ 
da, w niczym nie ustępująca hi¬ 
tlerowskiej , pracowała na peł¬ 
nych obrotach. Nagle w lecie 
1939 roku Stalin zmienił swój 
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oficjalny stosunek do Niemiec 
i Hitlera, zaczęły się przygoto¬ 
wania do podpisania układu 
Ribbentrop-Mołotow. Do Mo¬ 
skwy przyleciał niemiecki mi¬ 
nister spraw zagranicznych 
Ribbentrop, na jego powitanie 
Rosjanie wypożyczyli z wy¬ 
twórni „Mosfilm" jedyne w kra¬ 
ju flagi hitlerowskie (kręcono 
tam filmy antynazistowskie) 
i z honorami przyjęli go na 
Kremlu. Efektem był atak na 
Polskę i w końcu jej podział mię¬ 
dzy dwóch agresorów. Rosjanie 
mając odtąd za sąsiada potęż¬ 
ne, wrogie ideologicznie pań¬ 
stwo niemieckie zachowywali 
się bardzo dziwnie. 

(© 1. Pozostawili wszystkie 
mosty graniczne w nienaruszo¬ 
nym, wręcz doskonałym stanie. 
22 czerwca niemieckie wojska 
wykorzystały je do błyskawicz¬ 
nego ataku. 

© 2. W latach 1926-1933 
budowano w wielkiej tajemni¬ 
cy w Związku Radzieckim Imię 
umocnień obronnych od Morza 
Czarnego do Bałtyku. Pas tych 
umocnień uzyskał oficjalną na¬ 
zwę linii Stalina. Od linii Magi¬ 
nota różniła się ona tylko tym, 
że me można było jej obejść — 
a więc była doskonałym pasem 


obronnym. Składała się z kilku¬ 
nastu umocnionych rejonów 
zwanych w skrócie „UR“ 
(umocnione rejony), każdy 
z nich miał długość 100-180 km 
i 30-50 kilometrów głębokości 
w głąb kraju. Sforsowanie ta¬ 
kiej linii, niemożliwej do oskrzy¬ 
dlenia, zajęłoby armii napast¬ 
nika miesiące, jeśli w ogóle da¬ 
łaby radę ją przejść. 
Podstawową częścią UR-a był 
tzw. „DOT“ (Dołgowriemienna- 
ja Ogniewaja Toczka) — wie¬ 
lopoziomowy bunkier zawiera¬ 
jący wszystkie elementy za¬ 
pewniające samowystarczal¬ 
ność przez długi czas oblęże¬ 
nia: magazyny żywności i amu¬ 
nicji, wodociąg, lazaret, kuch¬ 
nię, kwatery oraz stanowiska 
ogniowe i dowódcze. Linia Sta¬ 
lina została wzniesiona ogrom¬ 
nym nakładem kosztów i siły 
ludzkiej. I oto po wybuchu dru¬ 
giej wojny światowej zostają 
wstrzymane wszelkie prace 
nad nią i sukcesywnie garni¬ 
zony stacjonujące w niej są 
zmniejszane, a w końcu zosta¬ 
ją zupełnie rozwiązane. Na wio¬ 
snę 1941 roku cała linia — oko¬ 
ło 10 000 bunkrów zostaje 
zniszczona, po prostu wysa¬ 
dzona w powietrze! 

(S§> 3. Przejęta przez Rosjan 
ziemia polska była doskonałym 
terenem obronnym. Brak rozwi¬ 
niętej sieci dróg i kolei, tereny 
podmokłe, bagna. Wykorzysta¬ 
nie naturalnych uwarunkowań 
terenu oraz budowa dodatko¬ 
wych umocnień dałyby Rosja¬ 
nom pas obronny o wspania¬ 
łych właściwościach. Nie zro¬ 
biono tego, rozpoczęto 
natomiast budowę nowych 
dróg i linii kolejowych oraz po¬ 
śpiesznie modernizowano sta¬ 
re. Normalnie buduje się w stre¬ 


fie przygranicznej tzw. rokady 
— są to linie i drogi biegnące 
wzdłuż granicy lub przypusz¬ 
czalnej linii frontu. Służą one do 
przerzucania wzdłuż linii obro- • 
ny ludzi, sprzętu i zaopatrzenia. 
W tym przypadku ZSRR moder¬ 
nizował trasy wschód-zachód! 

© 4. W1939 roku Hitler, roz¬ 
poczynając wojnę, miał około 
3000 czołgów. W tym samym 
czasie w Charkowie znajdowa¬ 
ła się fabryka traktorów, która 
niejako „przy okazji" produko¬ 
wała czołgi. Miesięczna pro¬ 
dukcja wynosiła około 650 czoł¬ 



gów! Czyli że Hitler dyspono¬ 
wał 6-miesięczną poboczną 
produkcją JEDNEGO zakładu 
w ZSRR! W charkowskim zakła¬ 
dzie produkowano czołgi BT 
(Bystrochodnyj Tank). Ich kon¬ 
struktorem był Amerykanin 
J.W. Christie. Prototyp jego 
czołgu nie znalazł uznania 
w oczach amerykańskich 
władz. Zainteresowali się nim 
natomiast Rosjanie, którzy za¬ 
kupili od Amerykanina jeden 
egzemplarz. Rozebrany na czę¬ 
ści czołg opuścił granice USA 
jako traktor. Przywieziony do 
ZSRR, posłużył jako wzór dla 
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czołgu BT. Mógł poruszać się 
w dwóch wariantach, na gąsie¬ 
nicach i na kołach. Maksymal¬ 
na prędkość tego czołgu bez 
gąsienic wynosiła około 100 
km/godz. Była to prędkość 
ogromna, ale do wykorzystania 
jedynie na dobrze utwardzo¬ 
nych drogach. W ZSRR takich 
dróg nie było, nawet na gąsie¬ 
nicach ten czołg nie nadawał 
się na drogi radzieckie. Takie 
drogi istniały za to w Niem¬ 
czech i w całej Europie Zachod¬ 
niej. Kiedy wojska niemieckie 
wkroczyły na teren ZSRR, pra¬ 
wie wszystkie BT zostały po¬ 
rzucone na pastwę Niemców. 
Nie nadawały się one do woj¬ 
ny na drogach ZSRR. Na pod¬ 
stawie tego czołgu zbudowano 
później najlepszy czołg II woj¬ 
ny światowej, T-34 

(© 5. Wojska spadochrono¬ 
we uważane są za trzon wojsk 
ofensywnych, to one zrzucane 
są w pierwszych dniach wojny, 
aby na zapleczu wroga zdobyć 
i utrzymać ważne punkty strate¬ 
giczne. Bez nich nie można wy¬ 
obrazić sobie dzisiaj armii. Wia¬ 
tach trzydziestych tylko dwie ar¬ 
mie świata posiadały ten rodzaj 
wojsk. W Niemczech na rozkaz 
Hitlera w 1936 roku utworzono 
jednostki spadochronowe, któ¬ 
rych liczebność w dniu wybu¬ 
chu wojny liczyła 4 000 ludzi. 
W ZSRR utworzono je w 1930, 
a w 1939 liczebność ich osiągnę¬ 
ła milion! Do przewiezienia tak 
ogromnej liczby spadochronia¬ 
rzy potrzebna jest tez odpowied¬ 
nia liczba transportowców. 
Pierwszy na świecie desantowy 
szybowiec transportowy zbudo¬ 
wano w ZSRR, był to G-63, pro¬ 
jektu B. Urłapowa. Skonstru¬ 
owano jeszcze wiele różnych te¬ 
go typu szybowców, między 




innymi D. Kolesnikow stworzył 
szybowiec KC-20 mogący po¬ 
mieścić 20 spadochroniarzy. Na 
wiosnę 1941 roku ruszyła ogrom¬ 
na produkcj a tego typu transpor¬ 
towców. Ze względu na brak od¬ 
powiednich hangarów, musiały¬ 
by one zostać użyte przed zimą 
1941/42... 

6. W ZSRR przed drugą 
wojną światową cały obszar 
kraju podzielony był na szesna¬ 
ście okręgów wojskowych. 
Osiem z nich leżało na grani¬ 
cach, natomiast pozostałe 
osiem było okręgami we¬ 
wnętrznymi. Te drugie okręgi 
spełniały bardzo ważną rolę. Po¬ 
zwalały na natychmiastowe 
stłumienie buntów lub niepoko¬ 
jów w tym ogromnym przecież 
kraju. Okręgi takie przekształ¬ 
cane były w sztaby armii w wy¬ 
padku konfliktu zbrojnego. 13 
maja 1941r. dowódcy siedmiu 
wewnętrznych okręgów woj¬ 
skowych (poza moskiewskim) 
dostają rozkaz przekształcenia 
okręgów w sztaby armii. Po 
miesięcznych przygotowa¬ 
niach mieli w czerwcu dys¬ 
kretnie wyruszyć w stronę 
granicy zachodniej W wyniku 
tego rozkazu, wewnętrzny ob¬ 
szar ZSRR od Uralu przez Kau- 
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kaz po Syberię pozostał bez 
nadzoru wojskowego. 

© 7. Do czerwca 1941 pra¬ 
wie wszystkie tyłowe magazy¬ 
ny z ekwipunkiem, uzbrojeniem 
i zapasami przeniesiono do za- 
chodnio-granicznych okręgów 
wojskowych. 

© 8. W czasie trwania woj¬ 
ny, niemiecki wywiad często no¬ 
tował istnienie tzw. „czarnych 
dywizji". Np. 24 armia dowodzo¬ 
na przez S. Kalinina właśnie tak 
była określana w raportach nie¬ 
mieckich. Charakterystyczna 
nazwa brała się z czarnych 
„mundurów" w jakie wyposaże¬ 
ni byli „żołnierze" tej armii. By¬ 
li to po prostu więźniowie obo¬ 
zów GUŁAG-u, którym dano 
szansę na darowanie „win". 
Brak im było wyszkolenia i umie¬ 
jętności wojskowych, ale dosko¬ 
nale nadawali się do rozprawie¬ 
nia się z niedobitkami obcej ar¬ 
mii pozostałe] po przejściu 
doborowych oddziałów Armii 
Czerwonej. Zresztą dowódca 24 
armii po przeniesieniu jej z Sybe¬ 
rii do zachodnich okręgów woj¬ 
skowych, powrócił, aby utwo¬ 
rzyć następne 10 nowych dywi¬ 
zji, czyli około 130 000 ludzi. 
Ogółem, około 11 armii regular¬ 
nego wojska stało na granicy 
przed 22 czerwca w gotowości 
bojowej. W czasie wojny obron¬ 
nej częstym zjawiskiem jest 
tworzenie jednostek wojsko¬ 
wych złożonych z więźniów, któ¬ 
rzy w ten sposób mają szansę na 
uwolnienie. Ale „czarne dywi¬ 
zje" utworzono przed 22 czerw¬ 
ca. Transport jednostek z Sybe¬ 
rii na Ukrainę zajął co najmniej 
tydzień. 

© 9.21 czerwca Biuro Poli¬ 
tyczne KC WKP(b) na tajnym 
posiedzeniu podjęło między in¬ 
nymi dwie decyzje. Pierwszą 
było wprowadzenie do uzbroje¬ 
nia armii szeroko znanych „ka- 
tiusz* oraz stworzenie nowych 
jednostek artylerii rakietowej. 
Drugą decyzją było utworzenie, 
w oparciu o zachodnio-granicz- 
ne okręgi wojskowe, sztabów 
armii. W konsekwencji prowa¬ 
dziło to do utworzenia organi¬ 
zacji frontowych. Na dzień 
przed wybuchem wojny! 

Wszystkie te działania we¬ 
dług oficjalnej historii wynika¬ 
ły z „niezmierzonej przenikli¬ 
wości Stalina". Potrafił on wg 



niektórych historyków tak od¬ 
gadnąć niecne zamiary Hitlera, 
że zawczasu przygotował się 
do obrony. Twierdzenie to, nie¬ 
stety, po prostu się kupy nie 
trzyma. Po pierwsze, Stalin do 
końca me mógł uwierzyć, że 
Niemcy uderzyły na ZSRR. 
Pierwszy oficjalny komunikat 
i odezwę do narodu wygłosił 
Mołotow! W takiej chwili to nie 
minister, a głowa państwa (za 
taką niewątpliwie uważany był 
Stalin) wygłasza przemówienie 
do narodu. Po drugie, wszelkie 
podjęte uprzednio przez ZSRR, 
wyżej przedstawione działania 
mają charakter zdecydowanie 
ofensywny, a nie obronny 
W wojnie defensywnej liczą się 
inne przygotowania, o zupełnie 
odmiennym charakterze. Kto, 
mając zamiar bronie się, de¬ 
montuje linię bunkrów? Żresz- 
tą wszystko stanie się jasne, je¬ 
śli przytoczę słowa Stalina 
„ Bardzo wiele zależy od te 
czy uda nam się odwlec wo 
ze światem kapitalistyczn 
która jest nieunikniona ||. 
chwili, kiedy kapitaliści pokłó¬ 
cą się między sobą". „Decydu- 
jącą bitwę można uważać za zu¬ 
pełnie dojrzałą, jeżeli wszystkie 
wrogie nam siły klasowe dosta¬ 
tecznie uwikłały się w sprzecz 
nościach, są dostatecznie osła 
bione walką, która przerasta ic 
siły." A na koniec wierszyk ja¬ 
ki ukazał się w Prawdzie z 
stycznia 1941 rolni. 



: 








„W czterdziestym pierwszym 
ziemskie - m 
Ziemi _ __ 

uf 

I uran poć ostrz 

Energię 

ll§igtiuf 
Więc idźmy dalej 
wspólnej p 
W walce o lepszy i p 

Być może do sze 
herbów nas 

Dołączą dalsze Republiki Rad! 





Coś doda 
Być może 
sne państwo 
że Hitler uder 
nasze szczęście, a 
Stalin, on też uwa 
szą obroną jest 
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chciało mi się rzyg... to znaczy 
wymiotować, ale nie mogłam. 
Chyba kawałek któregoś liza¬ 
ka mi utknął gdzieś pomiędzy 
i zatkał drogę — no wie pan — 
a potem wyskoczyły... 
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cy dla swojej szkoły. Obaj panowie wy¬ 
korzystali swoje genialne umiejętności 
i razem wymyślili i zaprojektowali wiel¬ 
ki kalkulator, uniwersalną maszynę liczą¬ 
cą. Projekt ten przekazali członkowi Za¬ 
rządu Uniwersytetu Pensylwanii, odpo¬ 
wiedzialnemu za kontakty z rządem 
USA. Mało jednak brakowało, by projekt 


chly uważał, że można wykorzystać elektro¬ 
nikę do zbudowania maszyny liczącej. 
Uczestnicząc w kursach na Uniwersytecie 
w Pensylwanii, przygotowujących specjali¬ 
stów naukowych do pracy w armii, zaprzy¬ 
jaźnił się J. E Eckertem. Ten genialny kon¬ 
struktor jako ośmiolatek zbudował miniatu- 


I omputer elektroniczny po¬ 
wstał na potrzeby wojska. 
W czasie wojny niezwykle 
ważna jest precyzja działań, 
do której czasem zaprzęga się 
matematykę Weźmy taką artylerię: żeby od¬ 
dać bezbłędny strzał, kanonier winien pod¬ 
czas celowania uwzględnić rodzaj działa 
i pocisku, siłę wiatru, temperaturę powie¬ 
trza, ciśnienie atmosferyczne itp. Te wszyst¬ 
kie parametry są poddawane “obróbce ma¬ 
tematycznej dla danej trajektorii i w ten 
sposób powstają tablice balistyczne, zawie¬ 
raj ące współrzędne toru pocisku umożliwia- 
jące artylerzyście dokładne wycelowanie. 
Wykonanie jednej takiej tabeli dla danego 
zestawu danych zajmowało w latach czter¬ 
dziestych dobrych kilka tygodni. Na polu 

walki nikt nie mo¬ 


matyki 


Herman 


rowy odbiornik radiowy mieszczący się na 
końcu ołówka, 4 lata później skonstruował 
miniaturowy statek sterowany falami radio¬ 
wymi, zaś mając lat 14 zaprojektował i sam 


ten nie został nigdy zrealizowany, gdyż “ob¬ 
darowany " zamiast zająć się sprawą scho¬ 
wał dokumenty do biurka (znaleziono je tam 
nietknięte 20 lat później!) 


Heine Goldstine za 


przęgli do obliczeń lampy 


elektronowe Już w 1940 roku Mau 
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wykonał profesjonalny zestaw nagłaśniają- o wszystkim. Na szczęście o pomyśle dowie¬ 

dział się przypadkiem doktor Goldstine, któ¬ 
ry w owym czasie pracował nad usprawnia¬ 
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prób laboratoryjnych jesiemą *44, zas pierw¬ 
sze obliczenia przeprowadzono w listopa¬ 
dzie tegoż roku. 15 lutego 1945 roku powia¬ 
domiono opinię publiczną o istnieniu ENIA- 
CA. Zdumieni dziennikarze mogli podziwiać 
najnowsze osiągnięcie myśli elektronicznej: 
42 wykonane z blachy stalowej czarne sza¬ 
fy o wysokości 3 m, 60 cm szerokości i 30 
cm głębokości każda. Całość była ustawio¬ 
na w kształcie litery U na planie prostoką¬ 
ta o wymiarach 12 na 6 metrów. Na 
"procesor" maszyny składało się 18 800 
lamp elektronowych, 6000 komutatorów, 
1500 przekaźników i 50 000 oporników. To 




ślonej szafy. Zaprogramowanie akieqo po¬ 
twora było oczywiście dość skomplikowa¬ 
ne. Dość powiedzieć, że używano do tego 
trzech ruchomych pulpitów sterowniczych 
(na każdym można było zarejestrować 104 
informacje na 14 pozycjach), przy pomocy 
których wprowadzano liczby i instrukcje do 
maszyny. Pulpity obsługiwano ręcznie, tak 
więc wprowadzano mozolnie cyfrę po cy¬ 
frze, co zajmowało mnóstwo czasu i sprzy¬ 
jało pomyłkom. Dodatkowe opóźnienia spo¬ 
wodowane były koniecznością przełączania 






m&u 


.JM 

mi 


1 


i 




MW- 


• {*+ < +**' * £■• 1 '-'> v •««*. ■ *V- 

w. 




V 'JK . . -*1 1 - j 

t ł* Ml- 










w. 

V *lł 


es 


*>r? 


> : ':'v ;• 








mem procesu 
tworzenia ta¬ 
blic balistycz¬ 
nych. Goldsti- 
ne natych¬ 
miast 
dostrzegł 
praktyczne 
zastosowania 
dla nowej idei. 

W marcu 
1943 roku za¬ 
prosił do 
współpracy 




mm 






pomysłowych 
wynalazców. 
Prace ruszyły 
pełną parą. 
Pod koniec 
maja ‘43 usta¬ 
lono nazwę 
urządzenia — 
ENIAC. 5 
czerwca pod¬ 
pisano reali¬ 
zację tajnego 


Projektu PX", którego koszty oszacowano 
na 150 tys. dolarów (ostatecznie wyniosły 
one 486 804 dolary i 22 centy). Oficjalnie pra¬ 
cę rozpoczęto 1 lipca 1943r., dwa pierwsze 
akumulatory uruchomiono w czerwcu na¬ 
stępnego roku, całą maszynę oddano do 


cudo ważyło 30 ton i pobierało 140 kW ener¬ 
gii na godzinę. System wentylacyjny miał 
wbudowane dwa silniki Chryslera o łącznej 
mocy 24 KM. Każda szafa była wyposażo¬ 
na w ręcznie regulowany nawilżacz powie¬ 
trza, zaś termostat zatrzymywał pracę ma¬ 
szyny, kiedy temperatura wewnątrz któ¬ 
regoś z modułów przekroczyła 48°C. W 
pomieszczeniu znajdowały się jeszcze trzy 
dodatkowe, ruchome, wielkie szafy, które 
pełniły rolę czytnika i dziurkarki kart perfo¬ 
rowanych, a które przyłączano w miarę po¬ 
trzeby do układu. ENIAC (Electronic Nume- 
rical Integrator And Computer) wykonywał 
obliczenia w systemie dziesiętnym, a nie jak 
obecnie w binarnym. Operował liczbami 
dziesięciocyfrowymi, dodatnimi lub ujem¬ 
nymi, z ustalonym położeniem przecinka 
dziesiętnego. Potrafił wykonać 5000 doda¬ 
wań takich liczb na sekundę, co było zawrot¬ 
ną szybkością w tamtych czasach. Dzisiaj 
taka operacja nawet na “słabszym” PC trwa 
kilkaset razy szybciej. Głównym elementem 
ENIACA były akumulatory, których zada¬ 
niem było “zapamiętywanie” liczb dziesięt¬ 
nych, sumowanie ich i przekazywanie do 
dalszych podzespołów. Liczbę przechowy¬ 
waną w akumulatorze można było odczytać 
w danym momencie z układu zapalonych 
neonówek, znajdujących się na froncie okre- 


mnóstwa styków, kabli i komutatorów oraz 
niedoskonałością modułów elektronicz¬ 
nych, które pracowały bez awarii (średnio) 
pół godziny. Jak widać, początki nie były za¬ 
chęcające. 30 czerwca 1946 roku przekaza¬ 
no ENIACA armii. Superkalkulator nie wziął 
więc udziału w wojnie, zaś uruchomiono 
go na dobre dopiero 29 lipca 1947 roku. Mi¬ 
mo wszystko, nie zmarnowano jego możli¬ 
wości. Jeszcze przez długie lata przy pomo¬ 
cy ENIAC-a obliczano nie tylko tablice ba¬ 
listyczne, ale także analizowano budowę 
bomby wodorowej, projektowano tunele ae¬ 
rodynamiczne i taktyczną broń atomową, 
a nawet obliczano wartość liczby “pi" (z do¬ 
kładnością do 1000 miejsc po przecinku. Do¬ 
piero w 1955 roku dokonano odłączenia i de¬ 
montażu ENIAC-a. Miał być sprzedany na 
złom, ale na szczęście używający go ucze¬ 
ni nie zgodzili się na takie rozwiązanie i oca¬ 
lili od zniszczenia sporo fragmentów maszy¬ 
ny. Jeden z nich można podziwiać w Smi- 
thsonian Instytute w Waszyngtonie. 


Powstanie ENIACA zostało oficjalnie 
uznane za początek ery informatycznej, któ¬ 
ra trwa do dziś. I wygląda na to, źe jeszcze 
trochę potrwa. 
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Na podstawie www.seas.upenn.edu/~museum/ 
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They scnew 


Judge Hammer 




Chgc pozytywne wzorce 

SĄ JAK NAJBARDZIEJ GODNE 
NAŚLADOWANIA, TO JEDNAK NIKT 
TAK NIE PRZYCIĄGA UWAGI 
JAK CZARNE CHARAKTERY. 

Poznajcie te najczarniejsze 



iesiąc temu przedstawiłem kil¬ 
koro (nie zawsze) sprawiedli¬ 
wych świata przyszłości. Pora 
zatem położyć coś dla równo¬ 
wagi na drugiej szali. Przecież 
gdyby nie było superłotrów, to i Sędziowie 
nie mieliby racji bytu. 

Wiadomo, że na jednego megazłoczyń- 
cę musi przypadać tłum partaczy, ofiar losu, 
zwykłych opryszków i przeciętnych rzezi¬ 
mieszków. No cóż, nie każdemu dane jest 
być tym wielkim. Jednak w ciągu ponad 


dwu tysięcy lat rodzaj ludzki, któ¬ 
ry nigdy nie lubił przestrzegać 
prawa, jakoś me narzekał na nad¬ 
miar geniuszy zła. Dopiero w XXII 
wieku nastąpił prawdziwy wyrój 
wybitnych przestępców. Azali 
sprawiły to niesprzyjające oko¬ 
liczności: liczne wojny, katakli¬ 
zmy i mutacje popromienne? Nie, 
nie, nie, nie, nie! Prawdziwa przy¬ 
czyna jest zupełnie inna. 

Nuda. Tak, tak, to właśnie nu¬ 
da jest przyczyną całego zamie¬ 
szania. Od z ar arna dziejów, ludzie 
musieli pracować w pocie czoła, 
by zarobić na kawałek chleba al¬ 
bo go wyprodukować. Tworzyli 
też coraz doskonalsze maszyny 
wyręczające ich w tej pracy. Ma¬ 
szyny odwalały coraz więcej robo¬ 
ty i w końcu człowiek me musiał 
już pracować. Zapanowało ogrom¬ 
ne bezrobocie sięgające 80% po¬ 
pulacji. A wiadomo: jak człowiek 
się nudzi, to zaraz wykombinuje 
coś głupiego. 

Tyle tytułem przydługiego 
wstępu. Teraz wypadałoby wyja¬ 
śnić, cóż takiego jest w postaci 
Dredda, że zyskała ona światową 
sławę? Napisanie nawet najdłuż¬ 
szego wypracowania itak nic bytu 
nie dało. Dużo lepiej będzie, gdy 
obejrzycie wycinek jednego z ko¬ 
miksów (autorstwa Bisley’a). On 
po prostu oddaje całą filozofię Dred¬ 
da i już żadnych słów nie trzeba... 

Mam nadzieję, że postać mo¬ 
jego ulubionego Sędziego przypa¬ 
dła wam do gustu. Na zakończe¬ 
nie chciałbym przybliżyć wam 
tych Największych Najczarniej¬ 
szych, 
którym- 
nudziło 
się najbar¬ 
dziej . 


i 


PS. Jeśli zaś chodzi o film 
„Judge Dredd“, to moim zda¬ 
niem był niezły. I nie wyobra¬ 
żam sobie lepszego aktora do 
roli Dredda niż Stallone. Szko¬ 
da tylko, że zdjął hełm. Praw¬ 
dziwy Dredd mgdy tego nie zro¬ 
bił. 

Mroczni Sędziowie 



Jest ich czterech: Judgej 
Death, Judge Fire, Judge 
Mortis i Judge Fear. Ich ro¬ 
zumowanie nie jest skom¬ 
plikowane: zbrodnie po¬ 
pełniają wyłącznie ży¬ 
jący, więc samo życie 
jest zbrodnią, a je¬ 
dyną karą jest 
śmierć. W swoim 
rodzinnym, położo¬ 
nym w innym wy¬ 
miarze świecie, znanym jako Deadworld, ich 
misja dobiegła już końca: czterej sędziowie 
osądzili absolutnie wszystkich. 

Czterej jurorzy przypadkiem weszli 
w posiadanie urządzenia umożliwiającego 
podróże międzywymiarowe. Sędzia Death, 
zafascynowany możliwością osądzenia in¬ 
nych światów, wyruszył do Mega City One. 
Gdy pokonany przez Dredda i uwięziony 
w urny śle Sędziny Anderson nie powrócił do 
domu, zaniepokojeni jego nieobecnością po¬ 
zostali Mroczni Sędziowie podążyli jego tro¬ 
pem i uwolnili go. 

„Osądzili" wspólnie tysiące ludzi (De¬ 
ath prowadził też mały proces w w Gotham), 
zanim Dredd zmusił ich do powrotu na De¬ 
adworld. Tam, osłabieni po egzorcyzmach 
jakie odprawiła na nich Anderson, uspoko¬ 
ili się na jakiś czas. Jednak do końca wojny 


Lecz ostrzegam, za¬ 
nim zrobicie pierw¬ 
szy krok na ciemnej 
ścieżce, wszczepicie 
sobie pierwszy im¬ 
plant — przypomnij¬ 
cie sobie, co będzie 
gdy dosięgnie was 
karząca ręka spra¬ 
wiedliwości. Judge 
Dredd. W końcu to on 
jest prawem. 
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było jeszcze daleko. 
Mroczni Sędziowie 
najeżdżali Mega City 
One jeszcze dwa razy, za¬ 
nim udało się raz na zawsze 
(albo przynajmniej na dłu¬ 
żej) ich pokonać. 

Więcej informacji 
o Mrocznych Sędziach 
znajdziecie na cedeku. 


Kraken 


Sędzia renegat 
szukający zemsty 
na Mega City One— 
Morton Judda, zało¬ 
żył formację zwaną 
Judda. W skład for¬ 
macji wchodzili 
osobnicy sklono¬ 
wani ze skradzio¬ 
nego materiału 
genetycznego 
sędziów. Klony 
poddawano 
treningowi ana¬ 
logicznemu do tre¬ 
ningu sędziów. Wszyst¬ 
kim Judda wpajano przy tym 
bezgraniczne posłuszeństwo Mortonowi. 

Kraken sklonowany został z tego same¬ 
go materiału co Dredd. Po odparciu ataku na 
miasto, wszyscy żywi Judda oprocz Krake- 
na zostali straceni. Ten zaś został potajem¬ 
nie przyjęty do Akademii jako ewentualny 
następca Dredda. 

Nawyki wpojone mu jako członkowi 
Judda były trudne do wykorzenienia, ale 
z czasem zaczęło się zdawać, że wyrośnie 
z niego prawdziwy Sędzia. Dredd, kierowa¬ 
ny przeczuciami, oblał Krakena na teście. Po¬ 
nieważ nie można było wypuścić ex- 
-Juddy na ulice, Rada Sę¬ 
dziów wydała na 
Krakena wyrok 
śmierci. Zamiast tru¬ 
cizny podano mu jed¬ 
nak zupełnie nieszko¬ 
dliwy środek, a cała eg¬ 
zekucja miała byc testem 
na prawomyślnosć. Kra¬ 
ken był potrzebny, gdyż 
Dredd właśnie złożył rezy¬ 
gnację. 

Kraken stronił jednak od 
towarzystwa innych Sędziów, 
a gdy Siostry Śmierci zaatako¬ 
wały miasto — wykorzystały jego uwa¬ 
runkowania i posługując się obrazem 
Mortona zmusiły go do uwolnienia Mrocz¬ 
nych Sędziów. Judge Death przetransfor- 


mował go 
w pół-zombi 
i przyjął jako 
piątego do 
swej kompa¬ 
nii. Co się od¬ 
wlecze, to nie 
uciecze: na 
Krakena zno¬ 
wu wydano 
wyrok i tym 
razem — eg¬ 
zekucję wy¬ 
konano. 
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Angel 

Gang 


Najsłyn¬ 
niejsza i bu¬ 
dząca naj¬ 
większy 
strach ban¬ 
da, jaką kie¬ 
dykolwiek 


nosiła Przeklęta Ziemia. Wszystkie ich wy¬ 
stępki cechowała najzupełniej nieadekwat¬ 
na do sytuacji brutalność. Gang (a w zasa¬ 
dzie rodzina) Aniołów to Elmer „Pa“ Angel 
— przywódca bandy — oraz jego synalko- 
wie: Lmk, Mean Machme i Junior. Czwar¬ 
tym, najstarszym synem był Fmk, który jed¬ 
nak postanowił wieść pustelniczy tryb ży¬ 
cia i zamieszkał w dziurze w ziemi. Wyszedł 
stamtąd (zabierając dziurę razem ze sobą) 
dopiero nawieść, że cała jego rodzina zosta¬ 
ła zabita przez Sędziów. 

Najbarwniejsza postacią z całej ekipy 
był bez wątpienia Mean Machinę. Problem, 
z którym borykał się jego ojciec Pa Angel był 
nstępujący: Mean jak mały chłopiec me był 
ani trochę zły. Kochał kwiaty, 


ptaki i miał własnegi 
szlachtowanie jego ulubieńca przez star! 
go brata nie wywołało u niego ofcromny 
agresji. Wtedy głowa rodziny zdecydowa¬ 


ła, że co za dużo to niezdrowo i Mean 


fizego z 
klęte, Ziemi. Za 
Dredda, /.os 


stał poddany „operacji plastycznej'. 

Jego prawa ręka została zastąpiona 
chamcznym ramieniem zakończonym 
ma pazurami, a do czoła przyczepiono m 
specjalną tarczę połączoną z jego mozgie 
Urządzenie to utrzymywało Paskudną N 
szynę w stanie ciągłej agresji o natężeni 
uzależnionym od ustawienia tarczy 
Bardzo szybko Mean zasłużył sobie 
miano najgroźniejszego 1 
razem kryminalisty na P 
bity z całą rodziną pr 

wskrzesz 
Ju 

mu szansę po 
braci i ojca... 

Umieszczon 
niu, z którego czę 
krotko uci 
opierał się wszel 
rehabilitacji, włącznie z hip¬ 
nozą i zaawansowaną chirur¬ 
gią mózgu. Podc/as jednej 

■rZUlHJHi / 

z nielicznych 
stawał na wo' 

zdumieniem, 
go syn cierpi na t 

me na w mm krztyny 
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zema 


więzie- 
lecz na 
ecznie 
próbom 


dy pozo 
odkrył 
ein. a 




Rozwiązanie konkursu ry¬ 
sunkowego nie nastąpi w tym 
numerze. Przesuwam termin 
nadsyłania prac do 1 kwietnia. 



































































zterdzieści lat temu mała ja¬ 
pońska wytwórnia nakręciła 
niskobudżetowy film, oparty 
na historycznych przekazach 
dotyczących ninjitsu. Sukces 
filmu przeszedł najśmielsze oczekiwania. 
Zafascynowany w tym czasie wschodnimi 
sztukami walki świat zachodu oszalał na 
punkcie zamaskowanych wojowników. 

Fala zainteresowania ninja przetoczyła 
się przez cały świat nie oszczędzając Polski. 
Nakręcono setki mniej i bardziej bzdurnych 
filmów, w których każdy ninja był niemal su- 
permenem. Zaczęto dorabiać ideologię — 
tworzyć zupełnie absurdalne postaci „do¬ 
brych ninja“. Pojawiło się nagle całe mnó¬ 
stwo rzekomych mistrzów starodawnego 
ninjitsu. Większość z nich pragnęła jedynie 
dorobić się sławy i pieniędzy — prawdzi¬ 
wi ninja z pewnością nie otwieraliby szkół 
dla bogatych Amerykanów. 


Początki ninjitsu. 


Według japońskiej legendy ninjitsu 
stworzyły goblmy zwane „Tengu“. Bardziej 
udokumentowane źródła za pierwszy zapis 
uznajątrakt o sztuce wojennej „SunTzu" au¬ 
torstwa chińskiego stratega Sun Wu żyjące¬ 
go mniej więcej pomiędzy 500 a 300 rokiem 
p.n.e. Właściwe, japońskie ninjitsu powsta¬ 
ło dopiero około 800 lat później. 

Początki tej sztuki wiążą się z okresem 
gdy w Japonii trwała wojna o to, którą reli- 
gię: buddyzm czy shinto — uznać za pań¬ 
stwową. Stanowiący zagrożenie dla władzy 
zwolennik buddyzmu, yamabushi En-no- 
Gyoja, mający olbrzymie poparcie najuboż¬ 
szych, schronił się wraz ze swymi zwolen¬ 
nikami w góry, skąd zaczął prowadzić woj¬ 
nę partyzancką. Ci ludzie stworzyli zręby 
ninjitsu. W czasie następnych trzystu lat 
sztuka ta rozwijała się i stawała się częścią 
japońskiej kultury. Od XIII do końca XVII 
wieku trwał złoty wiek japońskich assasi- 
nów. Możnowładcy prowadzący nieustan¬ 
ne wojny domowe nader chętnie korzysta¬ 
li z usług ninja. 

Pora rozwiać pierwszy mit: ninja nie 
byli szlachetnymi wojownikami kierują¬ 
cymi się wzniosłymi celami. Byli to płat¬ 
ni szpiedzy, mordercy i sabotażyści. Mimo 
to nie można ich utożsamiać z pospolity¬ 
mi rzezimieszkami. Japończycy, którzy 
wszystko potrafią doprowadzić do perfek¬ 
cji, z działalności wywiadowczej uczyni¬ 
li prawdziwy kunszt. 

Wszystko, czego uczyli się członkowie 
poszczególnych klanów, objęte było bez¬ 
względnie przestrzeganą tajemnicą, złama- 
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nie której karano śmiercią. Treningi na 
większą skalę prowadzono zawsze 
w ukrytych górskich obozach, gdyż każ¬ 
dy klan miał swoje tajne techniki, które 
przydawały się podczas konfrontacji 
z ninja wynajętymi przez przeciwnika. 
W czasach największego rozkwitu ist¬ 
niało ponad 25 ponad szkół ninjitsu 
w większości zlokalizowanych w pro- 
wincjach Iga i Koga. 

Jak zostać ninja... 

To bardzo proste. Wystarczy... 
urodzić się ninja. Właśnie tak. 
Nikt nie zostawał bowiem ninja 
z wyboru. Każdy członek klanu 
rodził się i umierał jako ninja. 



Nie ZNAM AlsimaEDNEGD 
NASTOLATKA, AIrEMU 
□ BCE BYŁOBY SLoPto NINJA. 

Ani żadnego, w którego 

OPOWIEŚCIACH NA TEN TEMAT 
BYŁOBY CHOĆ TROCHĘ PRAWDY. 



Ninja Hammer 


ki walki, jazdy konnej, pływania, nurkowa¬ 
nia, zapasów, wytrwałości w marszu, wspi¬ 
naczki, kamuflażu, podstaw medycyny, che¬ 
mii, przepowiadania pogody, aktorstwa, 
psychologii. Nie sposób wymienić wszyst¬ 
kich dziedzm które musiał zgłębić adept nin¬ 
jitsu — on musiał umieć wszystko. 

Młodzi ninja praktycznie cały czas tre¬ 
nowali. Nic więc dziwnego, że wszyscy po¬ 
trafili przemierzać pieszo ponad sto kilome- 



chunin - oficer ninja 
genin - wywiadowca 

geta - drewniane sandały na wysokich podeszwach używa¬ 
ne przez ninja podczas nauki chodzenia po lodzie 
gyokku ryu - szkolą walki przy użyciu (wyłącznie) palców 
iaijitsu - sztuka szybkiego dobywania miecza z jednocze¬ 
snym cięciem 
jonin - dowódca ninja 
kama - sierp japoński 
ken - miecz 

koppo - technika łamania kości 
kunoichi - kobieta ninja 

kyonin no jitsu - sztuka wykorzystania czyjegoś stracha k 
zabobonów ,, 

nawanuke no jitsu - technika rozluźniania więzów przez 
przemieszczanie stawów 
ronin - samura/ pozbawiony swego pana 
sai-min jitsu - sztuka hipnozy 
słnkomi-zue - miecz ukryty w drewnianym kosturze 
shuriken - metalowe gwiazdy lub niewielkie ostrza prze z na-3) 
czone do miotania 

tonki - broń o niewielkich rozmiarach igły, sztylety, zjtrzatl 1 
tonpo - techniki ucieczki ' 

yamabushi - mnich - wojownik mieszkający w górach 



Trening zaczynał się gdy tylko 
dziecko nauczyło się chodzić i mó¬ 
wić. Większość nastolatków, zamiast 
flirtować z rówieśnicami, brała udział 
w akcjach bojowych. 

Pierwszym elementem treningu by¬ 
ła nauka przemieszczania stawów, umie¬ 
jętności przydatnej w oswobadzamu się 
z więzów. Później stopniowo wprowadza¬ 
no inne „przedmioty “. Ninja uczyli się sztu- 


trów dziennie lub spędzić cały dzień w bez¬ 
ruchu na gałęzi drzewa. Praktycznie każdy 
z nich bez trudu skoczyłby ponad 2m w kon¬ 
kurencji skoku wzwyż. Byli to niesamowicie 
wydrenowani ludzie, zarazem byli to jed¬ 
nak tylko ludzie i opowieści o przeskakiwa¬ 
niu wielometrowych przeszkód należy wło¬ 
żyć między bajki. Wszystkie „nadprzyrodzo¬ 
ne umiejętności były efektem ciężkiego 
treningu. 
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...walczyć jak ninja... 


Wielu uważa ninja za niepokonanych 
w walce. Tymczasem pogląd ten nie do koń¬ 
ca jest słuszny. Owszem, ninja musieli opa¬ 
nować umiejętność walki wręcz i z bronią 
znacznie lepiej niż przeciętni żołnierze, jed¬ 
nak nie wszyscy byli mistrzami. Zazwyczaj 
każdy miał opanowane kilkanaście podsta¬ 
wowych technik ataku i obrony, których sku¬ 
teczność wynikała z perfekcyjnego opano¬ 
wania. Zdarzali się jednak lepsi. 

Podstawową bronią ninja był miecz — 
nieco krótszy od typowej samuraj skiej kata¬ 
ny, mniej zakrzywiony, o charakterystycz¬ 
nej, kwadratowej tsubie (gardzie) —taka 
konstrukcj a była poręczniej sza, a tsubę w ra¬ 
zie potrzeby można było po wbiciu miecza 
w ziemię użyć jako stopnia. Innymi standar¬ 
dowymi bromami był łuk, kij, włócznia oraz 
sierp z kulką na łańcuchu (kusan-gama). Ty¬ 
powym wyposażeniem każdego wojowni¬ 
ka były shunkeny — czyli niewielkie ostre 
gwiazdki przeznaczone do miotania. Ninja 
bez problemu trafiali shurikenem w obiekt 
wielkości monety. 

Innym charakterystycznym elementem 
były tekagi — wyposażone w kilka pazu¬ 
rów metalowe pierścienie, zakładane na rę¬ 
ce i czasem na stopy. Służyły one jako po¬ 
moc przy wspinaczce na drzewa i mury wa¬ 
rowni, umożliwiały poruszanie się po s ufi cie 
a także stanowiły bardzo niebezpieczną 
bron, którą z powodzeniem można było ode¬ 
przeć atak mieczem. Bardzo chętnie posłu¬ 
giwano się narzędziami, które na pierw¬ 
szy rzut oka wyglądały całkiem niegroź¬ 
nie. Kostur wędrownego mnicha bardzo 
często krył w sobie ostrze, łańcuch lub za¬ 
trutą strzałkę. Każda bron miała najczęściej 
więcej niż jedno zastosowanie — pochwa 
miecza była doskonałą rurką do oddycha¬ 
nia pod wodą, włócznia zaś tyczką. Prawie 
zawsze ninja nosił ze sobą garść tetsu-bi- 
shi, metalowych kolców, które rzucone na 
ziemię skutecznie opóźniały bosonogą po¬ 
goń. Różnego rodzaju świece dymne czy 
strzykawki z oślepiającą mazią pozwalały 
zaś na skuteczne zaskoczenie przeciwnika. 

...i nie umrzeć za szybko. 

Działalność ninja nie ograniczała się tyl¬ 
ko do akcji zbrojnych. Szerzyli oni defetyzm 
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Zmierzch sztuki 


w obozach wrogich wojsk oraz prowadzi¬ 
li działalność szpiegowską i wywiadowczą 
na szeroką skalę. Tajnych informatorów mie¬ 
li we wszystkich strategicznych punktach. 

Słowo ninjitsuoznacza „sztukę pozostawa¬ 
nia niewidzialnym 1 co w pełni oddaje sens dzia¬ 
łań ninja. Ninja za wszelką cenę musiał unikać de- 
konspiracji. Przywódcy klanów mieli zazwyczaj dwie 
tożsamości, dwa rożne domy położone w innych miej¬ 
scach i utrzymywali dwie rodziny. (Pewna hipoteza gło¬ 
si, ze jeden z najsłynmej szych przywódców, SandayuMo- 
mochi, to jednocześnie Nagato Fujibayashi — przywód¬ 
ca wrogiego klanu). Zdemaskowany agent musiał zabić 
osobę, która go rozpoznała lub wkrótce sam ginął. Rozpo 
znany ninja ściągał zawsze na swoją rodzinę i przyjaciół nie¬ 
szczęście. 


Ninjitsu skończy¬ 
ło się razem ze zjedno¬ 
czeniem Japonii. Bra¬ 
tobójcze walki zosta¬ 
ły zakazane, a klany 
ninja skazano na bani 
cję. W XVII wieku sho- 
gun Tokugawa zabro¬ 
nił pod karą śmierci 
praktykowania ninjit¬ 
su, co dodatkowo oto¬ 
czyło tę sztukę aurą 
tajemniczości. Ostat¬ 
nią znaczącą akcje mi¬ 
litarną z udziałem mn- 
ja przeprowadzono 
w 1673 roku. Później 
jedynie nieliczni w ta¬ 
jemnicy starali się 
ocalić od zapomnienia 
wielopokoleniową tradycję. Jestem jednak pew¬ 
ny, że Japończycy nie pozwolili zaginąć tej sztu¬ 
ce. Gdzieś tam z pewnością jest kilku mistrzów, 
którzy posiedli i kultywują wiedzę przodków. 

Po prostu pozostają niewidzialni. Jak to 
prawdziwi ninja. ^ 


Maskowano się 
nawet podczas akcji 
grupowych, tak aby 
dwaj współpracujący 
ninja nie widzieli 
swych twarzy. Przed 
taką akcją składano 
sobie przysięgę, że 
gdyby któryś z człon¬ 
ków oddziału trafił do 
niewoli, towarzysze 
zabiją go — także po 
to, by uchronić go od 
tortur. Ninja, któremu 
groziło dostanie się 
w ręce wroga, popeł¬ 
niał samobójstwo lub 
ciął sobie nożem 
twarz, tak by nikt nie 
mógł go rozpoznać. 
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“Ulubioną przez diabla słabością człowieka jest próżność” — mówi 
w filmie “Devil’s adn/ocate” Al Pacino. Trudno mu nie wierzyć, gdyż tc on gra diabła. 



II 

I JM> 


i keja filmu rozpo- 

czyna się w ma- 

i - JBj 

« ■ M - łym mieście na 

Florydzie. Kevin 
Lomax (Keanu Re- 
eves) odnosi sukcesy w życiu 
prywatnymi zawodowym. Jest 
młody, przystojny, błyskotliwy, 
ma piękną, młodziutką żonę 
Mary Ann (Cbarlize Theron). 
W swoim mieście jest znany 
i sz’anowany. Kierowany choro¬ 
bliwą ambicją, wygrywa 
wszystkie sprawy. Jego sukce¬ 
sy zostają wkrótce zauważone. 

I<evin wygrywa kolejną 
sprawę: oczyszcza z zarzutów 
i lauczyciela podejrzanego o mo¬ 
lestowanie seksualne uczniów. 


Odwiedza go znany prawnik 
z Nowego Jorku. Proponuje mu 
pracę w potężnej firmie praw- 
niczej. Lomax zgadza się mimo 
protestów matki i żony. 

Akcja filmu przenosi się do 
Nowego Jorku. Lomax zaczyna 
pracę w firmie prawniczej “Mil¬ 
ton, Chadwick, Waters ”. Jej za¬ 
łożycielem jest John Milton (Al 
Pacino). To on proponuje mu wa¬ 
runki, o jakich Kevin nawet nie 
marzył — nowy dom, wysoką 
pensję, pozycję, do jakiej docho¬ 
dzi niewielu. 


Kevin jest oszołomiony 
wspaniałym apartamentem, 
pięknymi kobietami, błyskotli¬ 
wymi i inteligentnymi pracow¬ 
nikami firmy. I tańczy, jak mu 
Milton zagra. Zaczyna prowa¬ 
dzić sprawy sądowe ludzi, 
o których niewinności me jest 
przekonany. Widzi, że są to kry- 
• minaliści, jednak poprzez ma¬ 
nipulację wymiarem sprawie¬ 
dliwości i sędziami przysięgły¬ 
mi; uwalnia przestępców od 
zarzutów. 


Zaczyna psuć się jego ży¬ 
cie rodzinne. Oboje z żoną ma¬ 
ją dziwne objawienia. Lomaxa 
próbuje uwieść asystentka Mil¬ 
tona. W tym samym czasie gi¬ 
nie Eddie Barzoon (Jeffrey Jo¬ 
nes), manager firmy. Okazuje 
się, że złudzenie Raju na Ziemi 
kończy się szybko. Teraz Lomax 
stoi u wrót Pieklą, w którym wi¬ 
ta go Milton... 

“Adwokat diabła" to naj¬ 
nowsza produkcj a Taylora Hack- 
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forda. Reżyser pokazuje w filmie 
odwieczne zmaganie dobra ze 
złem i podkreśla, jak łatwo karie¬ 
ra i pieniądze przysłaniaj ą praw¬ 
dziwe wartości—miłość, uczci¬ 
wość, sprawiedliwość. 

Bardzo ważne w tym filmie 
są dekoracje. Reżyser chciał 
uzyskać wrażenie tajemniczo¬ 
ści i przepychu świata Johna 
Miltona. W apartamencie sze¬ 
fa nic nie jest zwyczajne, gdyż 
me jest to zwyczajny człowiek. 




W scenie kulminacyjnej ożywa 
jego wielka płaskorzeźba, 
przedstawiająca święto dioni- 
zji. Jeden z apartamentów 
przy Piątej Alei, w których na¬ 
grywane były sceny filmu, na¬ 
leży do miliardera Donalda 
Trumpa, postaci z prawdziwe¬ 
go świata elit. 

Ważne są także efekty spe¬ 
cjalne. Jest taka scena w filmie, 
która pokazuje, skąd pochodzi 
diabeł. John Milton przeistacza 
się w jednej chwili w młodego 
człowieka, do złudzenia przypo¬ 
minaj ącego Reevesa, a następ¬ 
nie zmienia się w anioła (którym 
był Lucyfer, zanim zbuntował 
się przeciwko Bogu). Potrzebne 
były młodzieńcze fotki Keanu 
Reevesa i zdjęcia Ala Pacino, 
zrobione jeszcze za czasów krę¬ 
cenia “Ojca chrzestnego” Efekt 
jest szatański. 

Kolejny film o życiu praw¬ 
ników i sprawach sądowych 
może^wydawać się nudny. Re¬ 
żyser twierdzi inaczej, mówiąc, 
że sala sądowa stała się areną 
gladiatorów 20 wieku. Poza 
tym, nie może być nudno tam, 
gdzie diabeł kręci ogonem. 
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Al Pacino wywodzi się z Bronxu w Nowym 
Jorku. Uczęszczat do High School of The Perfor¬ 
ming Arts, brat udział w zajęciach w Actor s Stu¬ 
dio. Początki jego kariery związane byty z Wystę¬ 
pami w offbroadwayowskich sztukach. Jego de¬ 
biutem filmowym byt obraz ‘‘Panic in the needle 
parć”, w którym zagrał heroimstę. Pacino był no¬ 
minowany do Oskara osiem razy, mJn. za ręle 
w “Ojcu chrzestnym ’ i w ‘Dick Trący”. Otrzymał 
nagrodę za pierwszoplanową rolę w Zapachu ko¬ 
biety”. Ostatnio wyreżyserował swój pierwszy film 
pt. "Sposób na Szekspira”. W zeszłym roku moż¬ 
na było go zobaczyć w Donnie Brasco”, gdzie 
występował razem z Johny Deppem. 





















(the powder hungry maniac) 
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Zima, zima 
i po zimie. 

Czas wesołego 
pomykania •• 
na deseczce 
się skończył! 
Chyba że... 

a) Jesteś synem-córką dola¬ 
rowego szejka i właśnie paku¬ 
jesz manatki na wyjazd na lodo¬ 
wiec 

b) Przeczytasz ten artykuł 

od deski do deski i wyciągniesz 

% 

z niego wnioski. 

Od kiedy po raz pierwszy 
założyłem na nogi Snowboard 
i pomknąłem po śniegu (zali¬ 
czając po drodze kilkanaście 
upadków) zrozumiałem, że naj¬ 
chętniej to nigdy bym go nie 
zdejmował. Niestety, z deską 
śpi się niewygodnie na takim 
wąskim, kawalerskim 
łóżku jak moje. 

No cóż, rzeczywistość 
skrzeczy, po zimie przy¬ 
chodzi lato, (którego jedy¬ 
ną pozytywną częścią są 
wakacje). W lecie śnieg 
osiągalny jest tylko w te¬ 
lewizyjnym w reportażu 
z Arktyki. 

Pewnego dnia, gdy 
szukałem właśnie takiego 
zimnego (cool) programu, 
zobaczyłem na Eurospor- 
cie program o Sandboar- 
derach: ludziach, którzy 


Czegóż więcej chcieć? Jak 
dla mnie - super, nawet jakby 
mniej tęsknię za śniegiem... 

W Polsce nie ma zbyt do¬ 
brych warunków do uprawia¬ 
nia sandboardu, może właśnie 
dlatego jest to u nas dyscyplina 
tak mało popularna, że aż pra¬ 
wie nie znana. Ale jak się bar¬ 
dzo chce, to nic nie jest nie¬ 
możliwe, w wakacje 1997 ro¬ 
ku zainspirowani tym 
sportem (czytaj znudzeni „La¬ 
tem w Mieście") wyruszyliśmy 
całą bandą (ukochanym Fiatem 
126p Markusa) do Solińskiego 
parku narodowego, który sły¬ 
nie ze swoich pięknych, du- ■ 
żych a do tego ruchomych 
wydm. 

Wydmy są od¬ 
dalone 
o ok.14 km 
od Łeby, leżą na 
mierzei, która oddziela jezioro 
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ślizgają się po piaszczystych 
wydmach niczym po puszy¬ 
stym śniegu. 

Upalne słońce, roznegli¬ 
żowane panienki, zawrotne 
prędkości, pejzaże bladożół- 
tych wzgórz. 


Łebsko od morza. Wy¬ 
dmy te poruszają się 
z prędkością ok. 1 me¬ 
tra rocznie w stronę 
morza, a po drodze, za¬ 
sypuj ąc wszystko ńa 
co natrafią, tworzą 
piękny, pustynny kra¬ 
jobraz. Po długich per¬ 
traktacjach z Strażni¬ 
kami Przyrody otrzy¬ 
maliśmy pozwolenie 
na zjazdy: „Ale tylko 
was trzech i tylko dziś!" brzmia¬ 
ła odpowiedź panów leśników. 

Po dotarciu na miejsce przy¬ 
stąpiliśmy do wykonywania 
prac przygotowujących deski: 
Okleiliśmy zwykłe snowboardy 
taśmą klejącą (szarą, szeroką 
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tzw. pako¬ 
wą), i tak 
powstały 
nasze pia¬ 
skowe 
potwory! 

Nie 
zrażeni 
żarem leją¬ 
cym się 
z niebios, 
wdrapa¬ 


liśmy 
się na jed¬ 
ną z wydm, za- 
pięliśmywiązania 
(miękkie) i... NIC. Dociążam 
tył, skaczę, udaje mi się ruszyć. 

Na początku jadę powoli, 
ale nabieram prędkości i zaczy¬ 
na się przednia zabawa. 

Po kilku zjazdach 
(i mozolnych podej¬ 
ściach w grząskim pia¬ 
chu) odkrywam, żepo 
naszych śladach jeździ 
się znacznie szybciej 
(sypki piasek-mniejsze 
tarcie). - ■ ' ' 

Po 3 godzinach jeż¬ 
dżenia jesteśmy skona¬ 
ni - brakuje napojów, sił 
i chęci,a piasek dostał 
się dosłownie wszę¬ 
dzie: mam go we wło¬ 
sach, w kieszeniach, 
uszach,zgrzyta mi 

w zębach, przykleił się 
do mojego spoconego 
ciała tworząc ze mnie ruchomy 
posąg z piasku. Mam tego pia¬ 
sku po dziurki - w nosie, 
w uszach i jeszcze gdzieś. 

Wracamy uradowani do 
Warszawy. Gdyby nie to, że pa¬ 
nowie Strażnicy nie są już tacy 
mili („Won smarkacze!!! Nie bę¬ 
dziecie nam tu przyrody nisz¬ 
czyć “), na pewno jeździłbym do 
Solińskiego Parku Narodowego 
co roku. 

Podsumowując; jazda po 
piachu to frajda, jednak piasko¬ 
wi daleko do świeżego puchu. 

ś 

No i z piasku nie da się ulepić 
bałwana: w grę wchodzą co naj¬ 
wyżej babki. 
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„Dzisiaj kamienie te, 
jak martwe palce 
Czasu sterczą z 
ziemi, mocarne i 
nieugięte, nie 
poddając się 
dociekaniom ludzi, 
którzy od stuleci 
pytają dlaczego 
zbudowano kamienne 
kręgi. “ 

DR AUBREY BURL 



a Wyspach Bry¬ 
tyjskich jest ich 
około tysiąca. 
Właściwie do dzi¬ 
siaj me wiadomo, 
kto i po co je zbudował. Różnią 
się od siebie jedynie wielkością. 
Największy kamienny krąg — 
Stonehenge — znajduje się na 
południu Angin w hrabstwie 
Wiltshire. Ta megalityczna bu¬ 
dowla została wzniesiona 
w okresie neolitu (około 
2800 r. p.n.e.). W pierwszym eta¬ 
pie użytkowania konstrukcję ka¬ 
mienną otaczał kolisty rów i na¬ 
syp ziemny. Od strony połudmo- 
-wschodmej znajdował się 
tworzący wejście drewniany 
portyk oraz stojące w głębi dwa 
ogromne, kamienne monolity. 
Wewnątrz obwodu wykopano 
56 jam tworzących limę równo¬ 
ległą do rowu. U schyłku neoli¬ 
tu zburzono portyk, poszerzono 



Kamienne kręgi powstały 
mniej więcej w tym samym cza¬ 
sie — około 2500 r. p.n.e. Na te¬ 
mat ich przeznaczenia możemy 
snuć jedynie domysły. Na po¬ 
czątku przypuszczano, że zo¬ 
stały zbudowane przez dru¬ 
idów — celtyckich kapłanów. 
Później jednak naukowcy doszli 
do wniosku, że są o wiele star¬ 
sze mż kult druidyczny. Jednym 
z najstarszych i najbardziej ta¬ 
jemniczych jest, nazywany 


niewolnicy wybudowali z nich 
krąg. Inna, ze są to olbrzymy, 
które zebrały się w miejscu 
zwanym Callanish, by przeciw¬ 
stawić się nadchodzącemu 
chrześcijaństwu. Za karę zosta¬ 
ły zamienione w kamień przez 
pewnego porywczego, irlandz¬ 
kiego świętego. Tyle mówią le¬ 
gendy. 

Jeden z dziewiętnasto¬ 
wiecznych badaczy starożytno¬ 
ści, dr Aubrey Burl przytoczył 



wejście, a w środku wzniesio¬ 
no podwójny krąg złozony z mo¬ 
nolitów wykutych z piaskowca 
i błękitnej skały. Na początku 
epoki brązu cała konstrukcj a zo¬ 
stała gruntownie przebudowa¬ 
na. Ustawiono cztery koncen¬ 
tryczne kręgi z bloków kamien¬ 
nych (niektóre o wadze do 45 
ton). Jeden z kręgów tworzyło 
pięć trylitów — konstrukcji zło¬ 
żonych z dwóch głazów usta¬ 
wionych pionowo i jednego le¬ 
żącego na nich. 


„Stonehengem Północy", ka¬ 
mienny krąg na wyspie Lewis 
(należy ona do archipelagu He- 
bryd Zewnętrznych, położo¬ 
nych przy zachodnim wybrzeżu 
Szkocji). Składa się on z kręgu 
13 kamiennych słupów i odcho¬ 
dzących od niego szeregów gła¬ 
zów. Z lotu ptaka przypomina 
celtycki krzyż. Jedna z legend 
wyjaśniających jego powstanie 
głosi, że kamienie przywiózł 
z dalekich krajów egzotyczny 
władca-kapłan, a jego czarni 


w swej pracy intrygującą wy¬ 
powiedź jednego z mieszkań¬ 
ców wyspy Lewis: 

„W dni starożytnych świąt 
pogańskich (1 maja, 1 lutego, 1 
sierpnia, 1 listopada, a także 
w dniach przesileń wiosennych 
i jesiennych), ludzie zwykli uda¬ 
wać się potajemnie do Calla¬ 
nish, ponieważ uważali, że nie 
powinni lekceważyć tych ka¬ 
mieni. Kamienny krąg jednak 
najsilniej przyciąga ludzi 
w dzień świętego Jana — 24 
































czerwca — o wschodzie słoń- 
ca przybywa coś do kamieni, 
krocząc wielką aleją, zapowie¬ 
dziane głosem kukułki. “ 

Inny szkocki badacz—J. Fo- 
ster Forbes, doszedł do wnio¬ 
sku, że kamienne kręgi zostały 
wzniesione przez uchodźców 
z pochłoniętej przez morze 
Atlantydy. Posługując się skom¬ 
plikowaną techniką, ludzie ci 
przesunęli kilkudziesięcio- 
tonowe głazy i zbudowali jedną 
z największych zagadek na 
świecie. Wiele lat później we¬ 
wnątrz kręgów magowie, ka¬ 
płani druidzcy sprawowali wła¬ 
dzę nad siłami nadprzyrodzony¬ 
mi. Magia umożliwiała im 
podobno sterowanie magnety¬ 
zmem Ziemi! Druidzi wykorzy¬ 
stywali nieznane, juz zapomnia¬ 
ne moce natury. Nawet dzisiaj 
rozdżkarze twierdzą, że wyczu¬ 
wają w tych miejscach dziwną, 
bardzo silną energię. Według 
nich kamienie są podłączone do 
ukrytych pod ziemią strumiem 
mocy—tzw. LINĘ LEY. Przesy¬ 
łają one energię Ziemi do innych 
tego typu budowli na kuli ziem¬ 
skiej. Astronomowie zauważy¬ 
li natomiast mną ciekawą rzecz. 
Kamienne kręgi są doskonałymi 
obserwatoriami astronomiczny¬ 
mi. Wyznaczają dokładny czas 
przesileń wiosennych, jesien¬ 
nych, nów i pełnię Księżyca, po¬ 
łożenie Gwiazdy Polarnej. Na 
niektórych megalitach oprócz 
symboli kielicha (znaku Księży¬ 
ca) znajdują się mapy gwiazd. 
Wspomniany już dr Au- 
brey Burl zauważył, że 
w południowo wschod¬ 
niej części każdego krę¬ 
gu leży poziomy kamień. 

Po jego dwóch stronach 
stoją dwa pionowe. Bu¬ 
downiczowie bardzo się 
starali, by leżący głaz był 
idealnie poziomy. Dla¬ 
czego? Wewnątrz krę¬ 
gów znaleziono wiele 
siadów ognisk oraz krąż¬ 
ki dziwnego, błyszczące¬ 
go białego kwarcu. Po 
przeprowadzeniu nie¬ 
zbędnych badań dr Burl stwier¬ 
dził, że ślady te pochodzą z cza¬ 
sów dominacji kultury celtyc¬ 
kiej A więc były 
wykorzystywane przez dru¬ 


idów—najwyższą kastę kapłanów. Nazwa 
druid oznacza dąb, święte drzewo Celtów. 
Pierwsze obrzędy odbywały się w lasach 
dębowych. Dopiero później kapłani prze¬ 
nieśli się do kamiennych kręgów. Wiadomo, 
że budowle te służyły zarówno jako miejsca 
kultu Słońca jak i Księżyca. O tym ostatnim 



mogą świadczyć choćby wykute w kamie¬ 
niu symbole kielicha. Ale me tylko. Zarów¬ 
no Stonehenge jak i Callanish położone są 
na stoku wzgórza z rozległą panoramą 
Stopniowo zwiększająca się wysokość ka¬ 
mieni w miarę zbliżania się do głazu leżą¬ 
cego poziomo naśladuje wznoszenie i opa¬ 
danie Księżyca. No i w końcu znalezione 
krążki białego kwarcu, odbijającego blask 
naszego satelity. Spróbujmy sobie to wy¬ 
obrazić. Jest noc. Druidzki arcykapłan od¬ 


prawia modły. Księżyc wschodzi. Powoli 
unosi się między stojącymi po bokach pio¬ 
nowymi kamieniami. Majestatycznie sunie 
nad leżącym głazem. Co dziewiętnaście lat 
osiąga swój najniższy punkt na niebie. Wy¬ 



gląda tak, jak¬ 
by się toczył 
po kamieniu. 

Jego blask od¬ 
bij a się 
w błyszczą¬ 
cych krąż¬ 
kach. Wtedy 
arcykapłan 
składa ofiarę... 

Na terenie niektórych kamiennych krę¬ 
gów odkryto wiele niekompletnych szkie¬ 
letów. Nie były to cmentarze w pełni tego 
słowa znaczeniu. Kości były pocięte, leża¬ 
ły w dużym rozproszemu. Ma to świadczyć 
o przeznaczeniu kręgu do celów rytualnych. 
Należy zauważyć, że obok kultu płodno¬ 
ści, Słońca i Księżyca, nieodłączną częścią 
religii celtyckiej było składanie ofiar połą¬ 
czone z rytualnym kanibalizmem, 
i przestępców palono w koszach 
Miało to na celu zdobycie nadpi 
nej mocy dla chorych i udających 
nę. Niektóre plemionajadłymięsi 
ojców, aby zdobyć ich moc i silę. 

Jest wiele hipotez starających się wy¬ 
tłumaczyć pochodzenie kamiennych krę¬ 
gów, lecz w gruncie rzeczy do dzisiaj nie 
wiadomo nawet, 
kto te kręgi zbudo¬ 
wał. Dlaczego 
akurat w tych 
miejscach się one 
znajdują? W każ¬ 
dym bądź razie ob¬ 
serwuje się nad ni¬ 
mi wzmożoną ak¬ 
tywność UFO. A przynajmniej wii 
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Być może w miejscach tych nie ma 
magii, lecz są one tylko znakami nawi< 
nymi dla Obcych. 

Mało kto wie, że w Pols< 
nież znajdują się kamienne 
wybudowane prawdopod* 
przez Skandynawów. Znaleźć je 
można we wsi Odry, w Borach Tu 
cholskich. W czasie przesilenia 
wiosennego i jesiennego bije od 
nich dziwny blask. Poszczególne 
kamienie skierowane są do siebie 
krawędziami. Najsilniej emanuje 
kamień wyznaczający położeni* 
Gwiazdy Polarnej. Mieszkańcy' 
opowiadają sobie historie o ni< 
dziewanych omdleniach 
wnątrz kręgów. O bólach gł< 
nóg, rąk. A wreszcie o tajemni- 
- czych promieniach i lukach łączących gła¬ 
zy. Samo obserwatorium astronomiczne 
znajduje się na me zarośniętej polanie. 
Ostre krawędzie skierowane są prosto do 
nieba. Jakby komuś dawały sygnał... 
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p—— | .... 

est trzecia 

- | rano. Bu- 

- | dzik hala¬ 

mi suje okrop¬ 
nie, wyry¬ 
wa ze snu. Otwieram 
oczy, przez chwilę nie¬ 
przytomnie zastana¬ 
wiam się: gdzie jestem? 

Po chwili dociera do 
mnie rzeczywistość. Po¬ 
woli wstaję, zapalam la¬ 
tarkę. Dokoła pełno ple¬ 
caków, butów i innych 
rzeczy, jak to w schroni¬ 
sku. Tomek, moj partner, 
patrzy zaspany na zega¬ 
rek. Z ciężkim wes¬ 
tchnieniem zwleka się 
z pryczy. Zbieram reszt¬ 
ki sprzętu do plecaka 

i cicho schodzę do kuchni. Po kil¬ 
ku minutach dochodzi Tomek 
Szybko pałaszujemy śniadanie, 
ubieramy się i ruszamy. 

Na dworze ciemno. Lekko 
prószy śnieg. Idziemy szparko, 
prosto pod ścianę. Chcemy zdą¬ 
żyć przed świtem, by zacząć 


wspinaczkę jeszcze po ciemku. 
Czeka nas długi dzień. Pod dro¬ 
gą wyładowujemy sprzęt, ob¬ 
wieszamy się mm przyzwoicie, 
związujemy się lmą i jesteśmy 
gotowi Zajmuje nam to pół go¬ 
dziny ljuż szarzeje, gdy ruszam 
w ścianę jako pierwszy. Zmro¬ 
żony śnieg pryska spod czeka¬ 
nów i raków. Krew zaczyna ży¬ 
wiej krążyć w żyłach i sztywne 
początkowo mięśnie nabierają 
gibkosci. Raźno zdobywam ko¬ 
lejne metry, czasem zatrzymuję 
się na dłuższą chwilę, by zało¬ 
żyć przelot (punkt asekuracyj- 
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ny). Z dołu słyszę stłumione przez odległość „jeszcze pięć”; zo¬ 
stało pięć metrów liny. Znajduję przyzwoite miejsce na stano¬ 
wisko i krzyczę do Tomka, że może iść. 

A za mną góry ukazują się coraz wyraźniej. Grzmot pierw¬ 
szej lawiny przecina mroźne powietrze. Nade mną coś szumi 
i po chwili mała pyłowa lawinka zlatuje prosto na moją głowę. 
Czekam niepewnie na większą, ale na szczęście nie schodzi. 

Chwila spokoju... Dzisiaj ma być dosyć ciepło i sło¬ 
necznie, więc czeka nas więcej takich przyjemności. 

Moje marzenia zaczynają się spełniać. Zaczyna¬ 
łem, jak prawie każdy, od książek o wysokogórskich 
wyprawach, o Kukuczce, o Rutkiewicz, o Messnerze. 
Urzekała mnie walka z przyrodą, zmagania ze ska¬ 
łą, z zimną bielą, z samym sobą. Długo me mogłem 
zacząć Wielkiej Przygody. Aż w końcu... 

Zapisałem się na kurs wspinaczkowy dla począt- 
kujących — kilka godzin wykładów, ćwiczenia na 
sztucznej ścianie. Pierwszy raz dotknąłem skały już 
dawno temu, ale teraz zaczynałem formalną drogę. 
Poznałem ludzi, z którymi potem miałem się wspmać. 
Latem pojechaliśmy w skały na pięciodniowe prze¬ 
szkolenie. Pierwsza, (wtedy) poważniejsza wspi¬ 
naczka i oczywiście wielka radość... a właściwie — 
euforia. Droga padała za drogą... Po kursie zostaliśmy 
w skałach, by „łoić” już samodzielnie. Patrzyłem z zazdrością 
na ludzi, którzy pokonywali niędostępne dla mnie skały, my¬ 
ślałem „nieźle będę musiał trenować, by osiągnąć ich poziom”. 

Tego samego lata zrobiłem kurs taternicki. Poznałem zupeł¬ 
nie inny rodzaj wspinaczki. W skałach wspina się sportowo, ca¬ 
łą uwagę poświęcając 
trudnościom technicz¬ 
nym drogi. Przeloty naj¬ 
częściej są już w skale 
(tzw. spity, czyli plakiet¬ 
ki przykręcone śrubą 
lub ringi, metalowe kół¬ 
ka wbite albo wkręcone 
w skałę). Zazwyczaj nie 
ma obawy, że w razie 
odpadnięcia i lotu taki 
punkt asekuracyjny nie 
wytrzyma. Zobaczyłem, 


ze w Tatrach me tyl¬ 
ko o pokonywanie co¬ 
raz trudniejszych se¬ 
kwencji ruchów (tak 
zwanych przechwy- 
tów) chodzi. Skała 
jest krucha, czasem 
można natrafić na 
niespodziankę; ręka 
wylatuje razem z ka¬ 
mieniem i jeśli stoimy 
niepewnie, może nas 
czekac lot. Nic strasz¬ 
nego w skałach, 
gdzie często się lata, 
ale tutaj ściana naj¬ 
częściej trochę „leży" 
i można zdrowo się 
poobijać. Poza tym, 
sam zakładam prze¬ 
loty, nie zawsze do¬ 
bre, dużo uwagi poświęcam 
operacjom sprzętowym. A kie¬ 
dy nagle pogoda się zepsuje, 
nie mogę uciec na piwo do po¬ 
bliskiego baru, tylko muszę 
walczyć dalej... 

Partner dochodzi do stano¬ 
wiska zasapany, ale i uśmiech¬ 
nięty. Wymieniamy sprzęt, teraz 
on idzie pierwszy. Ledwo rusza, 
znów sypie się mała lawina. 
Czekamy przytuleni do ściany, 
az biały pył opadnie. Potem 
partner znika za załomem i je¬ 
dyne informacje o mm przeka¬ 
zuje mi Ima. Znów zostaję sam 
z górami. Słonce powoli wycho¬ 
dzi znad szczytów, coraz czę¬ 
ściej słychać lawiny, po każdej 
niemal opada biały prysznic na 
naszej drodze. Lina stanęła na 
dłuzszy czas. Koło mnie przela¬ 
tują kawałki lodu, czasem sły¬ 
chać odgłosy zaciętej walki. Li¬ 
na kawałek wychodzi, potem 
wraca... W końcu ruszyła dziar¬ 
sko do przodu. A w kilkanaście 
minut po mej ruszam równie 
dziarsko ja. Ruszam radośnie, 
by po kilku metrach utknąć na 
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kilkumetrowych piono¬ 
wych soplach lodu. Całe 
są poorane rakami i Cze¬ 
kanami i od razu widać, 
gdzie mój partner toczył 
swoją zawziętą walkę. 
Docieram do niego niemi¬ 
łosiernie zmachany. A to 
dopiero początek dzisiej¬ 
szej drogi. Zabieram, co 
mi potrzebne i napieram dalej. 
Mija godzina za godzmą, jeden 
„wyciąg” (odległość od jednego 
stanowiska do drugiego) za dru¬ 
gim. Cała droga ma niecałe pięć¬ 
set metrów, ale i tak musimy się 
niezłe uwijać, by zdązyć przed 
zmrokiem. 

Kiedy wróciłem z pierwszej 
samodzielnej letniej wspinacz¬ 
ki w Tatrach, zacząłem zbierać 
na sprzęt zimowy. Wszelkie pie¬ 
niądze wydawałem, ku zgrozie 
rodziców, jedynie na wspinacz¬ 
kę. Chciałem poczuc mroźny 
wiatr me gdy idę po szlaku, ale 
gdy coś zdobywam. Chciałem 
być w końcu taki jak ci, o których 
czytałem. Nie robiłem juz kursu 
zimowego, choc cos takiego tez 


istnieje. Mało osób go prze¬ 
chodzi, głownie ze względu 
na cenę. Mimo to wylądowa¬ 
łem w końcu na tatrzańskich, 
zimowych ścianach. Pozna¬ 
łem następny rodzaj wspi¬ 
naczki, chyba najniebez¬ 
pieczniejszy. W lecie najcen¬ 
niejsze jest przejście 
klasyczne, to znaczy bez ko¬ 
rzystania ze sztucznych uła¬ 
twień, jak haki czy spity; one 
służą tylko do asekuracji. 
Oczywiście są drogi robione 
hakowo; polega to na przepi¬ 
naniu specjalnych „ławe¬ 
czek” . Drogi te są wyjątkowo 
trudne i zaraz cały tłum wspi¬ 
naczy próbuje je „odhaczyć”, 
czyli przejść klasycznie. Mo¬ 


że trochę przesadziłem z tym 
tłumem, bo raczej niewielu 
jest tych, którzy są w stanie 
przejść taką drogę klasycz¬ 
nie. Zimą całe gadanie 
o sztucznych ułatwieniach 
traci sens: skazanym jest się 
na raki i czekany, bez nich ani 
rusz. Często asekuracja jest 


kiepska, zwłaszcza na polach 
śnieżnych, gdzie oprócz niespo¬ 
dzianek pogodowych czyhają 
też siurpryzy typu lawina czy na¬ 
głe zjechanie z większą partią 
śniegu. Pochłonął mnie jednak 
ten właśnie rodzaj wspinaczki. 
Coraz intensywniej zaczynam 
myśleć o górach wysokich... 

Drogę kończy¬ 
my o zmroku. Jesz¬ 
cze nie można się 
odprężyć. Czeka nas 
długie i nie całkiem 
bezpieczne zejście. 
Zapalamy latarki i, 
nadal związani liną, 
powoli schodzimy. 
Dopiero na łatwiej¬ 
szym terenie cho- 
j wamy linę i sprzęt 
o plecaków, wypi- 
my zimną już ka¬ 
wę i szybko uderza¬ 
my do schroniska. 
Cali wykąpani 
w białym prysznicu, 
trochę zmarznięci, 
ale cholernie zado¬ 
woleni 
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Skala trudności zazwyczaj mówi o najtrud¬ 
niejszym miejscu na drodze. Mo pierwsza 
powstała skala Welzenbacha, ograniczona od 
dołu stopniem l, zamknięta od góry stopniem 
VI, który słownie określało się jako „skrajnie 
trudna wspinaczka na granicy odpadnięcia 
Szybki rozwój techniki wspinaczki klasycznej 
otworzył tę skalę od góry poprzez dodawanie 
kolejnych stopni. Skala została zaakceptowa¬ 
na przez Ul AA (Union International d’Asso- 
clacions dAlpinisme), międzynarodową or¬ 
ganizację zrzeszającą kluby i związki alpini- - 
styczne, jako skala otwarta. Na podstawie 
skali Welzenbacha powstała skala tatrzań¬ 
ska. Każdy stopień otrzymał swoją nazwę: 


W skałach rozwinięcie wygląda trochę inaczej; po 
VI następuje VI. 1, VI. 1+,VI.2..., a najtrudniejsze drogi 
w Polsce są wyceniane na VI. 7. Orientacyjne porów¬ 
nanie tych dwóch skal wygląda następująco: 
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0 —* bardzo łatwo 
I — nieco trudno 
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IV bardzo trudno 
VI —- skrajnio trudno 
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Drogę ocenia ten, kto pierwszy ją 
przeszedł. Ocena trudności jest rzecz 
jasna subiektywna i następni wspina¬ 
cze ją potwierdzają, degradują lub 
podwyższają. Dlatego często można 
usłyszeć stwierdzenia typu: „Uff, To 
było naprawdę wymagające VI.2+”. 
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Najwyższy stopień to X+ („ + ” oznacza więcej niż X, 
ale jeszcze nie XI), analogicznie do skali UIAA. 
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System. Machina napędza¬ 
jąca państwo. Bezustanne dąże¬ 
nie do władzy. Prezydent, sejm, 
sądownictwo — koło się zamy¬ 
ka, wszystko jest ze sobą powią¬ 
zane. Każdy, kto oglądał film 
„System" z Michaelem Dougla¬ 
sem i Demi Moore, zrozumie o co 
mi chodzi. Ogólna korupcja, sa¬ 
mowola policji i wymiaru spra¬ 
wiedliwości, bezprawie. Thk od¬ 
bierają teraźniejszość kolesie 


z RATM. O tym śpiewają i nikt im 
tego przynajmniej nie zabroni. 
Ameryka to kraj wolności sło¬ 
wa;). Pozwala mówić głośno na¬ 
wet tym, którzy jej, jako pań¬ 
stwa, nienawidzą. 

Według moich informacji, 
na polskim rynku dostępne są 
dwa albumy RATM, wydane 
przez należącą do koncernu 
SONY wytwórnię Epic: „Ragę 
Against the Machinę" i „Evil 
Empire 1 . Oba krążki polecam lu¬ 
dziom lubiącym ciężkie brzmie¬ 
nia i zupełnie odjechany klimat, 
w jaki wprowadzi was głos Ża¬ 
cka de la Rocha, tego nie można 
opisać — to trzeba po prostu 
usłyszeć. Słuchajcie, a ogarnie 
was Wściekłość. S 


RATM MOŻNA POSTAWI Ć 
SPDKDJNIE OBOK TAKICH SŁAW 
MUZYKI ALTERNATYWNEJ JAK 
SEX PISTOLS CZY PUBLIC ENEMY. 


ch płyty znajdzie¬ 
cie w sklepach na 
pólkach z muzyką 
rozrywkową. 
Showbusiness 
wchłonął ten undergroundowy 
zespół i zapewnił wielkie nakła¬ 
dy płyt, gdy tylko okazało się, że 


na RATM można zarobić. Na 
okładkach płyt przeczytacie je¬ 
dynie ostrzeżenie przed wul¬ 
garnym słownictwem używa¬ 
nym w utworach. Muzycy 
twierdzą, że nigdy nie chcieli ro¬ 
bić kariery, chcieli tylko wykrzy¬ 
czeć całą prawdę o Ameryce. 
Nie byliby jednak Amerykana¬ 
mi, gdyby odrzucili lukratywny 
kontrakt z Sony... 

Zespół tworzą—Zack de la 
Rocha — grzmiący głos z mi¬ 
krofonu, Tom Morello — psy¬ 
chodeliczna gitara, Brad Wilk 
— gary i Tim Bob — bas. Ich 
muzyka to ciężki hardcore z ele¬ 
mentami rocka, mocno brzmią¬ 
ce gitary, oddające klimat bęb¬ 
ny, no i głos Żacka—pełen nie¬ 
nawiści, wrzaskliwy, słychać, 
że Zack śpiewając daje z siebie 
wszystko. 

RAGĘ... 

••••••••••••••••••••••••••••w 

Wściekłość. Swoją karierę 
zaczęli w roku 1992, gdy posta¬ 
nowili założyć band o odmien¬ 
nym od całej reszty stylu muzyki 


Ich mocną stroną były teksty, 
w których było pełno umotywo¬ 
wanej agresji. Agresji w stosun¬ 
ku do rządu USA, do prezyden¬ 
ta i do powszechnego zdaniem 
muzyków bezprawia. Nie oba¬ 
wiali się mówić głośno i wyraź¬ 
nie o otaczającym nas świecie. 
Teksty wykonywane 
przez RATM charakte¬ 
ryzowała napastli¬ 
wość, jakiej nikt przed 
nimi nie odważył się za¬ 
prezentować. Uświa¬ 
damiali ludziom w ja¬ 
kim swiecie żyją i z ja¬ 
kimi ludźmi na 
wysokich stanowi¬ 
skach mają do czynie¬ 
nia. Szczególny rozgłos 
zdobyli utworem na¬ 
wiązującym do wydarzeń roku 
1968, kiedy to demonstracje dzie- 
ci-kwiatów przerodziły się w re¬ 
wolucję w pełnym tego słowa 
znaczeniu. Na ulice miast wyje¬ 
chały czołgi, Gwardia Narodowa 
strzelała do ludzi. Nie do zwy¬ 
kłych zadymiarzy pokroju dresia¬ 
rza czy szalikowca, tylko do stu¬ 
dentów. W miasteczkach stu¬ 
denckich polała się krew dzieci 
z dobrych, mieszczańskich ro¬ 
dzin. Do dziś Amerykanie zasta¬ 
nawiają się, jak mogło dojść do 
tego w ich kraju, będącym dla 
nich ostoją wolności i tolerancji... 


ór nawiązujący do tych 
darzeń nosi tymł „BULLET 
THE HE / \ D“ i na przedostatniej 
płycie znajduje się jego, nieco 
zmieniona, reedycja. Pierwszy al¬ 
bum RATM rozszedł się w 5000 
egzemplarzy, choć rozprowadza¬ 
ny był wyłącznie przez fan-kluby 
i na koncertach. Przy takiej meto¬ 
dzie dystrybucji należy ten wy¬ 
nik uznać za niewątpliwy sukces. 


...AGAINST. 


■ ■ 


Przeciwko. Przeciwstawia¬ 




ją się rasizmowi, faszyzmowi 
i wszelakim wojnom. Wujek 
Sam to dla nich żaden ideał. 
Przeciwstawiają się przemocy, 
ale zarazem nie wykluczają jej 
■ _,. _ ' ’ rozwiązywania 

lemów. Prze- 
ą się również wła- 
entowi, uznając 
tie skorumpowa- 
znej.Towje- 
cięźsze obe- 
strony ubóstwo, 
La i nędza, taka jest 
a naprawdę, o takiej 
e Ameryce śpiewają 
W swoich tekstach nie 
ać ostrych niecen- 
ch słów, którymi już nie- 
z narazili się wysoko po- 
osobom. 






































dłem w gościnne mury. Dooko¬ 
ła mnie stało mnóstwo drzew, 
a wśród nich rosły krzyże. Róż¬ 
ne. Jedne drewniane, wygląda¬ 
jące całkiem świeżo, inne zbu¬ 
twiałe, zwalone, przekrzywio¬ 
ne. Czasem zaczernił się 
metalowy Chrystus wygięty 
w agonii. 

\ 

Urzekło mnie to, co widzia¬ 
łem. Harmonia życia i śmierci. 
Tworzenia i niszczema. Cmen¬ 
tarz, na którym się znajdowa¬ 
łem był pełen życia... a jedno¬ 
cześnie pełen potęgi. Potęgi rzą¬ 
dzącej całym światem. 


dżina. Rodzina? Bardzo liczna. 
Byli tam staruszkowie z siwymi 
włosami, poważni panowie 
w sile wieku, szkraby, co led¬ 
wo pełzały, rozwrzeszczane 
dzieciaki. 


Nie zauważyłem jednak ko 


Patrzyłem na dziecko, któ¬ 
re płakało i wyraźnie wścieka¬ 
ło się na coś. Na ojca, który pró¬ 
bował je uspokajać. 

Na rozbrykanego chłopaka, 
który hasał podpity między 
drzewami. 

A wszyscy ci ludzie: starzy, 

« 

młodzi, w sile wieku, mieli na 
twarzach ów charakterystycz¬ 
ny uśmiech, jak na ustach mło¬ 
dziana: Młodziana, który mnie 
zaczepił, którypokazał mi wido¬ 
wisko, radość ludzi-nieludzi. 
Smutnych, a uśmiechniętych, 
patrzących z politowaniem na 
moją twarz. 

Patrzyłem na rysy tak po¬ 
dobne do moich. Radośniejsze 
jednak i cichsze... Las szumiał, 
a postacie powoli rozpływały 


Wieś była martwa 


Szedłem wolno polną drogą 

KU ZACHODZĄCEMU SŁOŃCU. KU WSI, 
KTÓRA BYŁA PRZEDE MNĄ, SKRYTA ZA TUMANEM 

kurzu. Panował niesamowity upał. Od kilku 

JUŻDNI SŁONCE WYPALAŁO ZIEMIĘ, JAKBY TO BYŁO 
JEGO CELEM, LECZ DZIEŃ ÓW BYŁ CHYBA NAJGORĘTSZY. 


Szedłem pomiędzy wymar¬ 
łymi kolumnami pokrytymi zie¬ 
lenią, oglądałem krzyże zaro¬ 
śnięte mchem. Krzyże, którę 
chciały mówić. Chciały krzy¬ 
czeć całemu światu, że one też 
istnieją. Ze nie można o nich za- 
pominąć. 

Robiło się coraz ciemniej. 
Usiadłem na ziemi, koło małego 
grobowca. Zrobiony był na 
kształt małej świątynki. Z ko- 


iemia jęczała pod 
moimi ciężkimi bu¬ 
tami, gdy wkracza¬ 
łem między chału- 

■ . I 

py. Nikt nie siedział 
przed drzwiami, nie urzędował 
na podwórku... Nawet psy nie 
chciały szczekać. Strzechy by¬ 
ły tak dziurawe, iż wątpiłem że 
ktokolwiek pod nimi mieszka. 
Brakowało tylko upiornego sko¬ 
wytu otwieranych drzwi. 

Ale była cisza. Słońce krwa¬ 
wo zachodziło. Wioska tonęła 
w czerwieni i w pyle wzbijanym 
moimi podeszwami. Postano¬ 
wiłem poszukać noclegu gdzieś 
w lesie. Atmosfera piaszczystej 
drogi, zakurzonych walących 
się chat, poprzekrzywianych 
płotów—zupełnie mi nie odpo¬ 
wiadała. 

Wsadziłem ręce w kiesze¬ 
nie i pogwizdując sobie z cicha 
szedłem przed siebie. Sam. Co¬ 
raz dalej od cichych, spokoj¬ 
nych ludzi, zamieszkujących 
ruiny, które widziałem. (Kto 
wie, może wcale nie cichych 
i spokojnych?...) 


jakichś innych. Te zamurem wy 
glądały tak, jakby chciały zapła 
kać. Jakby stały po to, żeby uka 
zywać przechodniom żałość 
Poszedłem wzdłuż muru 
Wkrótce zszedłem z drogi i za 
głębiłem się w stary, pachną 


cy las. 

Znalazłem bramę. A raczej 
małą furtkę w murze. Żelazną. 
Zamkniętą na starą, zardzewia¬ 
łą kłódkę. Pchnąłem leciutko 
owe wrota...I ustąpiły. Skobel 
pękł i furtka cichuteńko stanę¬ 
ła otworem. 

Nie zazgrzytała, jak to ma¬ 
ją w zwyczaju stare furtki. Na¬ 
wet nie pisnęła. Po prostu cichu¬ 
teńko się otworzyła. 

Trafne określenie: „sama się 
otworzyła". Przez chwilę mia¬ 
łem wrażenie, że to furtka mnie 
zaprasza, a nie, żęto ja ją otwie¬ 
ram. Z czystej ciekawości wsze- 


lumienkami i potężnymi, mo¬ 
siężnymi drzwiami. Kolumny 
zarosły mchem, jeden z rogów 
grobowca został rozsadzony 
zdradzieckim korzeniem. 

Położyłem plecak pod gło 
wę i wpatrywałem się w gwiaz¬ 
dy. Migotały pomiędzy szem¬ 
rzącymi liśćmi. Liśćmi, które 
śpiewały smutną pieśń o rozsta¬ 
niu, łzach i pamięci. 

Poczułem delikatne szturch¬ 
nięcie. Powoli odwróciłem gło¬ 
wę... i zamarłem. Tuż obokmnie 
stał wyniosły młodzieniec 
i uśmiechał się. Uśmiechał się 
wesoło. Za nim zaś siedziała ro- 


się w powietrzu. 

A wraz z nimi ginąłem ja 
Część mnie uciekała bezpow¬ 
rotnie w otchłań. Razem z poko 
leniami ludzi-nieludzi. 


Jednak coś zyskałem. Zro¬ 
zumiałem, kogo widziałem. Zro¬ 
zumiałem jak wielkie brzemię 

potrafiłem zrzucić 

* 

Zasnąłem głęboko, zdro¬ 
wo...Tak śpią tylko szczęśliwi. 


Minąłem tabliczkę z prze¬ 
kreśloną nazwą wsi. Minąłem 
długi zakręt. Zaraz za nim wy¬ 
rastał wysoki, kamienny mur, za 
którym bujnie rosły drzewa. Ko¬ 
ło mnie też było pełno drzew, ale 


Najpiękniejsze są cmen 
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Na ekranach polskich kin wyświetlany jest obraz 
„Teoria spisku . Oglądając go, można przerazić się tym, 
jak wszechwładne może być państwo. Wychodząc z kina odprężamy się 
i tłumaczymy sobie - „przecież to tylko film“. Ale czy taki film musi kłamać? 


i sobistym odczu- 

Z -ciem moim i mo¬ 
ll ich znajomych był 

niedosyt, spowo- 

i i ' 

. dowany hmm... 

okrojeniem tematu. Odnio¬ 

słem wrażenie, jakby reżyser 
chciał o pewnych sprawach 
powiedzieć, ale miał za swo- 

'i 

imi plecami stróża (stróżów), 
którzy mu na to nie pozwala¬ 
li. W filmie jednym z motywów 
są czarne helikoptery. Ich ist¬ 
nienie nie jest jakimś tam wy¬ 
mysłem producentów filmo¬ 
wych, nie są one także wy¬ 
tworem mediów z ostatnich 
miesięcy. Obecność helikop¬ 
terów o ciemnym (czarnym) 
kolorze, bez jakichkolwiek 
oznaczeń, notowano od kilku¬ 
nastu, jeśli nie kilkudziesięciu 
latf 

Widziano je podczas wyda¬ 
rzeń, w Wacó, utożsamia się je 
z pórwaniami ludzi przez UFO, 
rządowymi eksperymentami 
kontroli umysłu, niektórzy lu¬ 
dzie twierdzą nawet, że porwa¬ 
ni zostali przez czarne helikop¬ 
tery i przeprowadzano na nich 
eksperymenty w tajnych ba¬ 
zach wojskowych, przez ludzi, 
ale z udziałem... Obcych! Dr 
Thdmas Bullard porównał 270 
przypadków porwania przez 
UFO. W studiach Dra Bullarda 
występują tylko cztę- 
ry przypadki porwań, 
gdzie uprowadzeni 
widzieli helikoptery 
w pobliżu swoich do¬ 
mów. Do tych przy¬ 
padków zalicza się 
dobrze przestudio¬ 
wane uprowadzenie 
Betty Andreasson/ 

/Luca. Jakby dziw- 

t 

nym zbiegiem oko¬ 
liczności, te przypad¬ 
ki z helikopterami wy¬ 
darzyły się na 
terenie Ameryki Pół¬ 
nocnej: trzy z nich 
w USA i jeden w Ka¬ 
nadzie. 

Bardzo trudno 
spojrzeć obiektywnie 
na takie doniesienia, normalne¬ 
mu człowiekowi trudno uwie¬ 
rzyć w kosmitów porywających 
ludzi lub przechodzących przez 
ściany. Doniesienia o współpra¬ 


cy agencji 

rządowych USA z Obcymi trak¬ 
towane są już jako zwykłe kacz¬ 
ki dziennikarskie. I móże wła¬ 
śnie tak ma być? 

Wspomnienia ludzi porwa¬ 
nych przez UFO można podzie¬ 
lić na dwie różne grupy. W re¬ 
lacjach tych osób oddzielmy po- 

A 

rwania przez klasyczne UFO, 
oraz te, w których widziani by¬ 
li Obcy i ziemskie czarne heli- 

* 

koptery, lub wręcz porwania do¬ 
konywane były przez ludzi 


takie są igno¬ 
rowane lub (patrz po¬ 
wyżej) lekceważone. 

W j akim celu militarne, 
tajne organizacje USA pory¬ 
wałyby ludzi (pomijam tutaj 
obecność Obcych, w których 
nie każdy musi wierzyć) do 
swych baz lub laboratoriów? 
We wczesnych latach pięćdzie¬ 
siątych rozpoczęto badania nad 
elektrodą mogącą odbierać 

i transmitować 
sygnały elektro¬ 
niczne przy po¬ 
mocy fal radio¬ 
wych typu FM. 
Do chwili obec- 
nej ponad trzy 

% 

miliony zwie¬ 
rząt na całym 
' p świecie zostało 

obdarzone wsz- 
czepialnym na- 
|| dajnikiem/ /od¬ 

biornikiem, pro¬ 
dukowanym 
przez Destron- 
-Fearing. Urzą¬ 
dzenie to służy 
do lokalizacji 
nadajnika 
w połączeniu 
z odczytującym go systemem 
identyfikacyjnym o zgodnej czę¬ 
stotliwości radiowej. Nadajnik 
jest aktywowany przez sygnał 
radiowy niskiej częstotliwości, 


po czym transmituje on kod 
identyfikacyjny do systemu od¬ 
czytującego. Wielkość naj¬ 
mniejszego nadajnika podobna 
jest do wielkości nie ugotowa¬ 
nego ziarenka ryżu. Drobny ob¬ 
wód elektroniczny włącza się 
poprzez promieniowanie radio¬ 
we małej siły, wysyłane przez 
urządzenie odczytujące. 

W 1989 roku podobny bio- 
chip dla ludzi został wytworzo¬ 
ny przez Dr. Daniela Mana 
z USA. Od roku 1989 istnieje pa¬ 
tent na urządzenie, które mo¬ 
że być wszczepiane ludziom. 
Dr Man wytworzył ten wszczep 
dla rozwiązania problemu za¬ 
gubionych dzieci. Urządzenie 
przeznaczone dla dzieci (brrr!) 
jest odrobinę większe od wyżej 
wymienionego. Wszczep ten 
nie może być po prostu 
wstrzyknięty przy użyciu spe¬ 
cjalnej strzykawki. Wymaga on 
małego chirurgicznego nacię¬ 
cia. Jedna rzecz w tym wszyst¬ 
kim jest warta uwagi: twórca 
sugeruje, że najlepszym miej¬ 
scem do wszczepu jest nacię- 
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cie za uchem. Osoby uprowa¬ 
dzone przez „ludzi w czerni", 


w czerni w tychże helikopte¬ 
rach! Pośród popularnych ksią¬ 
żek na temat porwań przez 
UFO, niewiele wspominało o ta¬ 
kich doświadczeniach. Wypad- 









takie jak Debby Jordan czy Le- 
ah Halley relacjonowały,, że le¬ 
karze usunęli wszczepy wła¬ 
śnie z ich uszu! 

Idźmy dalej, wszystkie 
ofiary porwań wspomina¬ 
ły o ulokowaniu/wyjmo- 
waniu urządzeń z ich ciał. 

Skoro umieszczano jakieś 
urządzenia w ciałach porywa¬ 
nych osób — musiały czemuś 
te urządzenia służyć! Wszyst¬ 
ko wskazuje na to, że takie chi¬ 
py, wszczepione do mózgu po¬ 
przez na przykład zatoki i ak¬ 
tywowane za pomocą fal 
radiowych FM lub mikrofal, bę- 


trola nad umysłami? To dopie¬ 
ro byłby rząd dusz... 

Rozważmy jednak możli¬ 
wość najgorszą, Obcy od daw¬ 
na są w komitywie z agencja¬ 
mi rządowymi USA. Wielu z po¬ 
rwanych przez czarne 
helikoptery opisuje windy, ko¬ 
rytarze, generatory, pomiesz¬ 
czenia konferencyjne i medycz¬ 
ne. Porwani znajdowali się za¬ 
tem nie w jakichś całkiem 
obcych, nieziemskiego pocho¬ 
dzenia miejscach, tylko w oto¬ 
czeniu dobrze nam znanych 
urządzeń i mebli. Beth, ofiara 
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dą działać jako pełne stymulan¬ 
ty lub, co gorsza, układ taki jest 
zdolny sprawować kontrolę 
wysokiego stopnia nad mecha- 
ńiźmami reakcji zaszczepionej 
ofiary. Powyższe fakty dają do 
myślenia, przeraża mnie myśl, 
że rządy państw wysokorozwi¬ 
niętych mogą planować rozsze¬ 
rzenie kontroli nad ludnością 
świata poprzez wszczepianie 
kontrolujących emocje, pamięć 
czy zachowania ludzkie ukła¬ 
dów elektronicznych. Czyżby 
marzyła się decydentom kon- 


uprowadzenia z książki Dr. Tur¬ 
ner „Taken: Inside the Alien-Hu- 
man Abduction Agenda", opi¬ 
sała przebłyski pamięci, które 
zaczynają się, kiedy widzi ma¬ 
ły, latający dysk, przedostają¬ 
cy się do dobrze oświetlonego, 
podziemnego miasta. Statek le¬ 
ciał przez przejś ie tunelem do 
przeogromnej pieczary, w któ¬ 
rej znajdowało się kilka budyn¬ 
ków. Widziała zaparkowane 
w różnych miejscach pojazdy 
UFO i humanoidów, pracują¬ 
cych wspólnie z ludzkim perso¬ 


nelem woj skowym. W następ¬ 
nym wspomnieniu Beth przy¬ 
wołuje obrazy ze zdarzenia, gdy 
przeleciała w jakiś sposób przez 
wodę do tunelu, po czym wynu¬ 
rzyła się z jeziora. Pominę oczy¬ 
wiście fakt „badań", wykona¬ 
nych przez ludzki personel na 
porwanej. 

Przyjmijmy że była to baza 
Obcych, a porwana widziała lu¬ 
dzi (nie postacie nibyludzkie). 
Zakładając, że Obcy mają tech¬ 
nologie na poziomie pozwalają¬ 
cym na budowanie robotów nie 
do odróżnienia od ludzi, to po co 
wyposażaliby bazę w instalacje 
typowo „ludzkie"? Sprawa jest 
jasna, Obcy wnieśli do spółki 
technologię i wiedzę a wyposa- 


kacje wskazują właśnie na 
nich. Oczywiście istnieniu ja¬ 
kiejkolwiek tajnej jednostki za¬ 
rządzanej przez Special Opera- 
tions Command (Dowództwo 
tajnych operacji) zaprzeczy 
w USA każdy wojskowy od Pa¬ 
cyfiku po Atlantyk. 

Wszyscy świadkowie zgod¬ 
nie opisują kolor „tych" helikop¬ 
terów jako czarny, lub ciemny. 
Zwykle kolor wojskowych ma¬ 
szyn powietrznych nie jest jed¬ 
nolity, są to albo kolory masku¬ 
jące, albo ciemnozielone z in¬ 
sygniami, numerami lub innego 
typu oznaczeniami. Kolor czar¬ 
ny bierze się z materiału, jakim 
pokryte są helikoptery. Jest to 
materiał lub farba; zwany 


żenie dali ludzie (kto?). I to ludzi 
widziała porwana, a nie jakieś 
tam roboty. Z drugiej strony, do 
transportu porwanych lepiej 
nadają się ludzie, a nie Obcy. 

Bardziej chyba rzuca się w oczy 
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latający talerz niż helikopter? 

Jeśli takowe helikoptery 
istnieją — gdzieś przecież mu¬ 
szą stacjonować. Wszystko 
wskazuje na to, że ich bazą ma¬ 
cierzystą jest Fort Campbell 
w Kentucky. Stacjonuje tam ofi¬ 
cjalnie 101 Powietrzna dywizja 
Armii USA. Poza tym stacjonu¬ 
je tam 160th Special Operations 
Aviation Regiment (160th 
SOAR), bardziej znany jako „Ni- 
gntstalkers. ich mottem jest 
„Śmierć oczekuje w mroku", 

a znakiem rozpoznawczym 
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Śmierć na koniu. Powiązania 
powyższej jednostki ?. doniesie¬ 
niami z całego USA nie są udo¬ 
wodnione, ale wszystkie publi- 


„CARC “, absorbuje on wiązkę 
fal radarowych, dzięki czemu 
helikoptery te są niewidoczne 
dla radarów. Wszystkie maszy¬ 
ny powietrzne w USA muszą 
mieć oznaczenia literowo-cyfro- 
we. Jest to niezbędne do iden¬ 
tyfikacji. Brak oznaczeń wynika 
właśnie z niechęci do zostania 
rozpoznanym. 

Milczenie władz USA, brak 
wypowiedzi na temat UFO, 
czarnych helikopterów czy Lu¬ 
dzi w Czerni, jest bardzo łatwe 
do wytłumaczenia przed me¬ 
diami. Wystarczy powiedzieć, 
że rząd poważnego państwa 
nie będzie się wypowiadał na 
temat wiedźm, latających spod- 
-ków i zielonych ludzików. 
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I wszystkim zatka to usta. 1 kto 
o te tematy zapyta? Nikt. AONI 
przejmą nad nami kontrolę. 
Pewnego dnia - na pewno. I nikt 
nawet tego nie zauważy. > > 
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